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内 容 简 介 

本 书 的 特点 是 从 面向 对 象 的 基本 概念 出 发 ,讲述 可 视 化 程序 设计 的 思想 与 方法 。 本 书 对 每 一 部 分 
的 知识 点 ,概念 、 难 点 ,都 力求 以 较 精练 的 语言 进行 讲解 ,同时 ,对 每 一 个 知识 点 都 配 以 必要 的 实例 ,实例 
中 配 以 较为 详细 的 步骤 说 明 、 代 码 说 明 及 语法 说 明 , 力 求 通过 实例 让 读者 较 好 地 掌握 “面向 对 象 与 可 视 
化 程序 设计 ”的 思路 、 开 发 技巧 与 体系 。 

本 书 由 4 个 部 分 内 容 组 成 : 第 一 部 分 Visual C++ 的 基础 知识 ; 第 二 部 分 ”应 用 Windows API 进行 
可 视 化 编程 的 基本 方法 ; 第 三 部 分 ”应 用 MFC 进行 可 视 化 编程 的 基本 方法 ; 第 四 部 分 ”高 级 编程 应 用 。 

本 书 适合 作为 在 校本 科 生 、 研 究 生 的 教材 ,也 可 作为 相关 培训 班 的 教材 ,还 可 供 计 算 机 软件 开发 人 
员 参 考 。 
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清华 大 学 计算 机 基础 教育 课程 系列 教材 


Ea 


计算 机 科学 技术 的 发 展 不 仅 极 大 地 促进 了 整个 科学 技术 的 发 展 ,而 且 明 显 地 加 快 了 
经 济 信息 化 和 社会 信息 化 的 进程 。 因 此 ,计算 机 教育 在 各 国 备 受 重视 ,计算 机 知识 与 能 力 
已 成 为 21 世纪 人 才 素 质 的 基本 要 素 之 一 。 

清华 大 学 自 1990 年 开始 将 计算 机 教学 纳入 基础 课 的 范畴 ,作为 校 重 点 课程 进行 建设 
和 管理 ,并 按照 “计算 机 文化 基础 >“ 计 算 机 技术 基础 >? 和 ”计算 机 应 用 基础 ?三 个 层次 的 课 
程 体系 组 织 教学 : 

第 一 层次 “计算 机 文化 基础 ?的 教学 目的 是 培养 学 生 掌握 在 未 来 信息 化 社会 里 更 好 地 
学 习 、 工 作 和 生活 所 必须 具备 的 计算 机 基础 知识 和 基本 操作 技能 ,并 进行 计算 机 文化 道德 
规范 教育 。 

第 二 层次 “计算 机 技术 基础 "是 讲授 计算 机 软 硬 件 的 基础 知识 、 基 本 技术 与 方法 ,从 而 
为 学 生 进一步 学 习 计 算 机 的 后 续 课 程 ,并 利用 计算 机 解决 本 专业 及 相关 领域 中 的 问题 打 
下 必要 的 基础 。 

第 三 层次 "计算 机 应 用 基础 ? 则 是 讲解 计算 机 应 用 中 带 有 基础 性 .普遍 性 的 知识 ,讲解 
计算 机 应 用 与 开发 中 的 基本 技术 .工具 与 环境 。 

以 上 述 课 程 体系 为 依据 ,设计 了 计算 机 基础 教育 系列 课程 。 随 着 计算 机 技术 的 飞速 
发 展 , 计 算 机 教学 的 内 容 与 方法 也 在 不 断 更 新 。 近 几 年 来 ,清华 大 学 不 断 丰富 和 完善 教学 
内 容 , 在 有 关 课 程 中 先后 引入 了 面向 对 象 技 术 、 多 媒体 技术 Internet 与 互联 网 技术 等 。 
与 此 同时 ,在 教材 与 CAI 课件 建设 .网 络 化 的 教学 环境 建设 等 方面 也 正在 大 力 开展 工作 ， 
并 积极 探索 适应 21 世纪 人 才 培 养 的 教学 模式 。 

为 进一步 加 强 计 算 机 基础 教学 工作 ,适应 高 校正 在 开展 的 课程 体系 与 教学 内 容 的 改 
革 , 及 时 反映 清华 大 学 计算 机 基础 教学 的 成 果 , 加 强 与 兄弟 院 校 的 交流 ,清华 大 学 在 原 有 
工作 的 基础 上 ,重新 规划 了 “清华 大 学 计算 机 基础 教育 课程 系列 教材 ”。 

该 系列 教材 有 如 下 几 个 特色 : 

1. 自 成 体系 : 该 系列 教材 覆盖 了 计算 机 基础 教学 三 个 层次 的 教学 内 容 。 其 中 既 包 
括 所 有 大 学 生 都 必须 掌握 的 计算 机 文化 基础 ,又 包括 适用 于 各 专业 的 软 、 硬 件 基础 知识 ; 
既 包 括 基本 概念 .方法 与 规范 ,又 包括 计算 机 应 用 开发 的 工具 与 环境 。 

2. 内 容 先 进 : 该 系列 教材 注重 将 计算 机 技术 的 最 新 发 展 适当 地 引入 教学 中 来 ,保持 
了 教学 内 容 的 先进 性 。 例 如 ,系列 教材 中 包括 了 面向 对 象 与 可 视 化 编程 .多 媒体 技术 与 应 
用 Internet 与 互联 网 技术 、 大 型 数据 库 技术 等 。 
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3. 适应 面 广 : 该 系列 教材 照顾 了 理工 、 文 等 各 种 类 型 专业 的 教学 要 求 。 

4. 立体 配套 : 为 适应 教学 模式 、 教 学 方法 和 手段 的 改革 ,该 系列 教材 中 多 数 都 配 有 
习题 集 和 实验 指导 、 多 媒体 电子 教案 ,有 的 还 配 有 CAL 课件 以 及 相应 的 网 络 教学 资源 。 

本 系列 教材 源 于 清华 大 学 计算 机 基础 教育 的 教学 实践 ,凝聚 了 工作 在 第 一 线 的 任课 
教师 的 教学 经 验 与 科研 成 果 。 我 希望 本 系列 教材 不 断 完善 ,不 断 更 新 ,为 我 国 高 校 计算 机 
基础 教育 做 出 新 的 贡献 。 


注 : 周 远 清 , 曾 任教 育 部 副 部 长 , 原 清华 大 学 副 校长 .计算 机 专业 教授 。 
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随 着 计算 机 技术 的 飞速 发 展 , 社 会 对 高 校 毕业 生 的 计算 机 应 用 与 程序 开发 水 平 的 要 
求 也 日 益 提高 ,为 适应 此 形势 ,高 校 的 计算 机 基础 教学 内 容 也 在 不 断 地 改革 ,其 中 ,课程 设 
置 的 改革 ,是 教学 改革 的 重要 组 成 部 分 。 

学 习 本 教材 ,要 求 先 修 C 语言 (或 其 他 任何 一 种 编程 语言 ) ,虽然 C 语言 已 经 成 为 高 
校 理 工科 学 生 的 必修 或 选修 课程 ,但 C 语言 是 面向 过 程 的 编程 语言 , 随 着 软件 工程 技术 
的 不 断 发 展 ,面向 对 象 的 编程 技术 已 经 成 为 当今 软件 开发 的 重要 手段 之 一 ,因此 ,掌握 “ 面 
向 对 象 与 可 视 化 程序 设计 ”的 技术 与 方法 已 经 成 为 对 大 学 生 掌 握 信息 技术 和 应 用 开发 能 
力 的 要 求 之 一 。 

本 教材 自 2000 年 出 版 以 来 ,被 国内 很 多 开设 的 相关 课程 的 学 校 采 用 。 第 一 版 被 评 为 
教育 部 “全 国 普 通 高 等 学 校 优秀 教材 ”二 等 奖 , 第 二 版 被 评 为 “北京 高 等 教育 精品 教材 ”, 现 
在 呈现 在 读者 面前 的 是 第 三 版 。 

本 教材 充分 考虑 Visual C++ 面向 对 象 程序 设计 技术 的 发 展 ,在 原 有 第 二 版 的 基础 
上 ,结合 第 一 版 .第 二 版 教材 的 应 用 和 教学 体会 ,从 面向 应 用 的 教学 改革 的 定位 出 发 ,对 部 
分 例题 进行 的 修订 ,提高 了 例题 的 实用 性 和 趣味 性 。 同 时 ,所 有 例题 全 部 在 Visual C ++ 
2008 环境 下 调试 通过 。 

本 书 主要 分 为 4 个 部 分 ,第 一 部 分 讲述 Visual C++ 的 基础 知识 ,包括 C++ 的 基础 知 
W, Visual C++ 的 开发 环境 以 及 Windows 程序 设计 中 消息 响应 机 制 等 基础 知识 ;第 二 部 
分 介绍 应 用 Windows API 进行 可 视 化 编程 的 基本 方法 ,包括 Windows 绘图 .文本 输入 / 
输出 、 键 盘 与 鼠标 的 应 用 以 及 资源 的 应 用 等 基础 知识 ;第 三 部 分 介绍 应 用 MFC 进行 可 视 
化 编程 的 基本 方法 ,包括 类 库 的 基本 知识 、 各 种 类 在 编程 中 的 应 用 、 各 种 控件 的 应 用 、 利 用 
Visual C ++ 的 资源 编辑 器 编写 资源 文件 及 其 应 用 、 文 档 操 作 等 知识 点 ;第 四 部 分 介绍 高 
级 编程 应 用 ,如 多 媒体 、 数 据 库 和 网 络 编程 的 基本 概念 与 方法 。 本 书 可 作为 非 计算 机 专业 
的 面向 对 象 程序 设计 课程 的 使 用 教材 ,建议 授课 学 时 为 48 小 时 。 

本 书 的 特点 是 从 面向 对 象 的 基本 概念 出 发 ,讲述 可 视 化 程序 设计 的 思想 与 方法 。 本 
书 对 每 一 部 分 的 知识 点 概念 、 难 点 ,都 力求 以 较 精练 的 语言 进行 讲解 ,同时 ,对 每 一 个 知 
识 点 都 配 以 必要 的 实例 ,实例 中 配 以 较为 详细 的 步骤 说 明 、 代 码 说 明 及 语法 说 明 ,力求 通 
过 实例 让 读者 较 好 地 掌握 “面向 对 象 与 可 视 化 程序 设计 ”的 思路 、 开 发 技巧 与 体系 。 

本 书 中 部 分 专题 内 容 , 如 第 9 章 中 介绍 的 “对 话 框 通用 控件 ?中 的 应 用 程序 .第 10 章 
的 资源 应 用 程序 .第 11 章 的 文档 应 用 程序 .第 13 章 的 数据 库 应 用 程序 以 及 第 14 章 的 网 
络 应 用 程序 ,都 分 别 以 一 个 综合 应 用 程序 的 方式 ,把 相关 知识 点 内 容 分 解 到 各 节 的 内 容 中 
去 ,通过 各 节 内 容 的 介绍 ,不断 增 强 本 章 样 例 中 的 功能 ,使 得 读者 在 循序 渐进 的 学 习 中 掌 
握 一 个 完整 的 应 用 程序 的 开发 方法 及 相关 知识 点 。 第 12 章 介绍 的 多 媒体 编程 ,介绍 了 常 
用 的 音频 、 视 频 的 应 用 ,以 及 简单 的 图 形 处 理 软 件 功能 的 应 用 。 


. N: Visual C++ 面向 对 象 与 可 视 化 程序 设计 (第 三 版 ) 


本 书面 向 各 大 专 院 校本 科 生 、 研 究 生 及 从 事 计 算 机 软件 开发 的 专业 人 员 , 既 适合 作为 
高 等 学 历 教育 的 教材 ,也 适合 作为 非 学 历 教 育 的 各 类 培训 的 培训 教材 ,同时 也 适合 计算 机 
爱好 者 自学 。 

本 书 由 黄 维 通 、 贾 续 涵 、 许 家 伦 、 马 力 妮 编写 ,其 中 贾 续 涵 对 书 中 的 部 分 例题 进行 了 改 
写 ,校对 了 Visual C++ 6.0 版 本 和 Visual C++ 2008 版 本 的 差别 ,并 加 以 修订 。 在 本 书 的 
编写 过 程 中 ,查阅 了 一 些 文献 ,在 本 书 的 “参考 文献 ”部 分 列 出 了 这 些 文献 的 作者 ,在 此 也 
对 上 述 作 者 表示 感谢 。 

由 于 作者 水 平 有 限 ,缺点 和 错误 在 所 难免 ,恳请 读者 批评 指正 。 

谢谢 喜欢 阅读 本 书 的 读者 ! 

作者 联系 邮箱 :hwt@cic. tsinghua. edu. cn 


黄 维 通 
2011 年 5 月 于 清华 园 
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Visual C ++ 2008 简介 


本 教材 主要 介绍 Visual C ++ 面向 对 象 与 可 视 化 程序 设计 的 基本 概念 和 基本 知识 及 
开发 技术 ,运用 Visual C ++ 2008 作为 编程 开发 环境 ,借助 该 开发 环境 ,介绍 面向 对 象 与 
可 视 化 程序 设计 的 基本 思想 与 方法 。 因 此 首先 简要 介绍 Visual C++ 2008 的 基本 环境 。 

对 于 前 面谈 到 的 可 视 化 ,不 同 领域 的 人 有 不 同 的 认识 ,本 教材 的 可 视 化 技术 ,是 指 软 
件 开发 阶段 的 可 视 化 , 即 可 视 化 编程 。Visual C++ 是 一 个 很 好 的 可 视 化 编程 工具 ,使 用 
Visual C++ 环境 来 开发 基于 Windows 的 应 用 程序 大 大 缩短 了 开发 时 间 ,而 且 它 的 界面 更 
友好 ,便于 程序 员 操作 。 在 没有 可 视 化 开发 工具 之 前 ,程序 员 要 花 几 个 月 的 时 间 来 完成 
Windows 程序 的 界面 开发 ,而 现在 只 需 较 少 的 时 间 就 可 完成 。 

本 章 概述 了 Visual Studio 2008 的 集成 开发 环境 。 到 本 章 结束 时 ,读者 将 学 到 以 下 
内 容 : 


。 Visual C++ 2008 的 主要 组 件 。 

° 解决 方案 和 项 目的 概念 及 创建 过 程 。 

。 如 何 创建 并 编辑 程序 。 

。 如 何 编译 .链接 并 执行 C++ 控制 台 程序 。 
。 如 何 创建 并 执行 基本 的 Windows 程序 。 


1.1 集成 开发 环境 简介 


Bü Visual C++ 2008 一 起 提供 的 IDE (集成 开发 环境 , Integrated Development 
Environment) 是 一 个 用 于 创建 ,编译 .链接 和 测试 C++ 程序 的 完全 独立 的 环境 ,并 且 它 还 
是 一 个 很 好 的 学 习 C ++ 的 环境 。 在 本 教材 中 ,所 有 程序 的 开发 和 执行 都 是 在 IDE 内 完 
成 的 。 

1.1.1 主 窗口 

启动 Visual C++ 2008 后 会 出 现 一 个 与 图 1-1 类 似 的 应 用 程序 窗口 (注意 : 由 于 读者 

的 机 器 的 使 用 状态 不 一 样 ,该 界面 有 所 不 同 , 但 本 质 是 一 样 的 ) 。 


1.1.2 工具 栏 选项 


通过 在 工具 栏 区 域内 单 击 鼠标 右键 ,弹出 如 图 1-2 所 示 的 工具 栏 列表 ,用 户 可 以 在 工 
具 栏 列表 中 选择 在 Visual C++ 窗口 中 显示 哪些 工具 按钮 。 那 些 当前 显示 在 窗口 内 的 工 
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Crystal Reports - 插入 工具 栏 
Crystal Reports - 主 工 具 栏 
HTML ERE 
Microsoft Office Excel 2003 
XHA S86 AEV IAM IO SOW EMH ETE 
s: Microsoft Office Word 2003 
OMEA ¿a EA | 2 - 0 - g: 3, |b =- E SSS 
n ka 2 | 3 2 lc is |p + 312 x Ë s) NB EATA 
i i aei iE mia XML 编 加 器 
m 帮助 N 
z 报表 边框 
1 - 报表 格式 
ANN 
ual Studio 2008 t jaa 
- — Fiaa 
最 近 的 项 目 MSDN 中 文 网 站 了 | = 
miu] Office 应 用 程序 : 格 VSTO 5 s = v] axra 
choa Thu, 12 Jul 2007 03:00:00 GM 坦 询 设计 器 
IB ch14 Studio Tools for Office SÆ% 
Imo SATER. wasawa 
choo MOSS 2007: 使 用 SharePoint 格式 设置 
四 Thu, 12 Jul 2007 03:00:00 GM 工作 流 
图 oo912 SharePoint REEF. NIAE aia 
定义 乌 定 义 站 点 的 麻烦 。 
C++ Plus (F Visual c++ 2 设备 
Thu, 12 Jul 2007 03:00:00 GM 生成 
Visual C++ 2008 功能 包 , 称 它 [7] 视 加 设计 器 
DEH. 
安全 性 : 使 用 一 次 性 密码 解决 方 和 = 
Thu, 12 Jul 2007 03:00:00 GM iei 
=m + a 调试 
调试 位 置 
图 1-1 Visual Studio 2008 集成 开发 环境 图 1-2 工具 栏 列表 


有 具 栏 中 的 工具 按钮 都 带 有 复 选 标记 。 有 些 工具 按钮 在 需要 时 将 自动 出 现 ,因此 没有 必要 
将 所 有 的 工具 按钮 全 部 显示 在 应 用 程序 的 窗口 中 ,通常 默认 的 工具 栏 在 大 多 数 情况 下 就 
完全 可 以 满足 要 求 。 


1.1.3 ”项目 和 解决 方案 


项 目 是 存储 构成 某 个 程序 的 全 部 组 件 的 容器 ,该 程序 可 能 是 控制 台 程 序 、 基 于 窗口 
的 程序 或 其 他 类 型 的 程序 。 程 序 通常 由 一 个 或 多 个 包含 用 户 代码 的 源 文件 ,可 能 还 包 
括 其 他 包含 辅助 数据 的 文件 组 成 。 某 个 项 目的 所 有 文件 都 存储 在 相应 的 项 目 文件 
天 村 

解决 方案 是 一 种 将 所 有 程序 和 其 他 资源 聚集 到 一 起 的 机 制 。 解 决 方案 是 存储 跟 一 个 
或 多 个 项 目 有 关 的 所 有 信息 的 文件 夹 ,这 样 就 有 一 个 或 多 个 项 目 文件 夹 是 解决 方案 文件 
夹 的 子 文件 夹 。 当 我 们 创建 某 个 项 目 时 ,如 果 没 有 选择 将 该 项 目 添加 到 现 有 的 解决 方案 ， 
那么 系统 将 自动 创建 一 个 新 的 解决 方案 。 

当 创 建 项 目 及 解决 方案 时 ,可 以 将 更 多 的 项 目 添加 到 同一 个 解决 方案 中 。 我 们 可 以 
将 任意 种 类 的 项 目 添加 到 现 有 的 解决 方案 中 ,但 通常 我 们 只 添加 与 该 解决 方案 内 现 有 项 
目 相关 的 项 目 。 一 般 来 说 ,各 个 项 目 都 应 该 有 自己 的 解决 方案 。 我 们 在 本 书 创建 的 各 个 
实例 都 是 其 解决 方案 内 的 单个 项 目 。 
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1.2 创建 控制 台 应 用 程序 


编写 Visual C++ 2008 程序 时 ,首先 要 为 该 程序 创建 一 个 项 目 。 用 户 可 以 选择 主 菜 
单 上 的 “文件 ”1“ 新 建 ”1“ 项 目 ” 菜 单项 (如 图 1-3 所 示 ) ,打开 “新建 项 目 ? 对 话 框 ( 如 图 1-4 


FEIR) 。 


[zen] 


& TDA 


ç = 


项 目 类 型 (P): 


新 建 (N) 

HIFO) 

关闭 (O 

关闭 解决 方案 [D 
保存 迁 定 项 (S) 

将 迁 定 项 另存 为 (A).… 
全 部 保存 (D Ctrl+Shift+S 
导出 模板 (E).… 
页 面 设置 (U)… 
打印 (P).. 

最 近 的 文件 (月 
最 近 的 项 目 ()) 
退出 0 


l 项 PD). Ctrl+Shift+N 

七 | Maw.. re 

D | KP.. Ctrl+N 
从 现 有 代码 创建 项 目 (E)… 


Ctrl+S 


Ctrl+P 
» 
» 


图 1-3 新 建 一 个 项 目 文件 


NET Framework 3.5 ~ 


REM: 


Visual C++ 


向 导 

其他 语言 

其 他 项 目 类 型 
测试 项 目 


Visual Studio 已 安装 的 模板 
Wina 控制 台 应 用 程序 
Bwin 项 目 

我 的 模板 
全 搜索 联机 模板 


ATL 
CLR 


Win32 


用 于 创建 Win32 控制 台 应 用 程序 的 项 目 


1-4 “新 建 项 目 ” 对 话 框 


“项 目 类 型 ? 框 中 列 出 了 可 以 创建 的 项 目 类 型 ,在 这 个 例子 中 ,选择 Win32 Am. A 
边 的 “模板 ”选项 列 出 了 可 供 选 择 的 项 目 类 型 使 用 的 模板 。 当 创建 构成 项 目的 文件 时 ,应 
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用 程序 向 导 将 使 用 选中 的 模板 。 

可 以 在 “名 称 ” 编 辑 框 中 为 该 项 目 输入 一 个 合适 的 名 称 , 比 如 test, Visual C++ 2008 
支持 长 文件 名 ,这 就 为 命名 提供 了 很 大 方便 ,用 户 可 以 选择 容易 识别 的 标识 做 文件 名 。 解 
决 方案 文件 夹 的 名 称 出 现在 底部 编辑 框 中 ,默认 情况 下 .其 名 称 与 项 目的 名 称 相同 。 如 果 
需要 ,也 可 以 修改 这 一 项 。 该 对 话 框 中 我 们 还 可 以 修改 存储 本 项 目的 解决 方案 的 位 置 ,这 
可 以 在 位移" 编辑 框 中 实现 。 单 击 “确定 ”按钮 将 显示 如 图 1-5 所 示 的 “Win32 应 用 程序 
癌 导 ”对 话 框 。 


控制 台 应 用 程序 
在 任 一 窗口 中 单 击 “ 完 成 ”以 接受 当前 设置 。 


oa e T 


E-E | (= 步 >| RR) [Ba J 


图 1-5 Win32 应 用 程序 向 导 


该 对 话 框 说 明了 当前 的 设置 有 效 。 如 果 单 击 * 完 成 "按钮 , 则 该 向 导 将 创建 基于 这 些 
设置 的 所 有 项 目 文件 。 在 这 个 例子 中 ,我们 可 以 单 击 左边 的 “应 用 程序 设置 ”, 以 显示 该 向 
导 的 应 用 程序 设置 页 面 , 如 图 1-6 所 示 。 


O 
-ra 应 用 程序 设置 
概述 应 用 程序 类 型 : 添加 公共 头 文件 以 用 于 : 


应 用 程序 设置 O Windows EARE W) MIL) 
NFC (M) 


图 1-6 Win32 应 用 程序 设置 


该 页 面 允 许 用 户 选 择 那 些 希 望 应 用 到 本 项 目的 选项 。 对 于 大 多 数 在 学 习 C++ 语言 
的 过 程 中 要 创建 的 项 目 来 说 ,可 以 选中 “ 空 项 目 ” 复 选 框 ,但 在 本 例 中 ,我 们 可 以 让 所 有 选 
项 都 保持 原状 ,并 单 击 “ 完 成 "按钮 。 之 后 ,应 用 程序 向 导 将 创建 一 个 包含 所 有 默认 文件 的 
项 目 。 
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我 们 创建 的 项 目 将 自动 在 Visual C++ 2008 的 左边 窗 格 中 打开 (如 图 1-7 所 示 )。 我 
们 只 需 双 击 某 个 文件 的 名 称 ,就 可 以 在 编辑 窗 格 中 显示 该 文件 的 内 容 。 

应 用 程序 向 导 生 成 的 是 完整 的 .可 以 编译 和 执行 的 Win32 控制 台 程 序 。 目 前 系统 生 
成 的 只 是 一 个 框架 ,还 不 能 做 任何 事情 ,为 此 ,只 要 双击 test. cpp。 该 文件 是 应 用 程序 向 
导 为 该 程序 生成 的 主 源 文件 ,如 图 1-7 的 下 半 部 所 示 。 

如 果 读 者 的 系统 上 没有 显示 行 号 ,请 从 主 菜单 上 选择 “工具 ”|“ 选 项 ”以 显示 选项 对 话 
框 。 然 后 展开 左边 窗 格 中 的 “文本 编辑 器 ”下 的 “C/C++ ”选项 ,从 展开 树 中 选择 “常规 ”， 
之 后 就 可 以 在 对 话 框 的 右边 窗 格 中 选择 行 号 ,如 图 1-8 所 示 。 


ARO SOW 帮助 (H) 
AM TM 
Ae er TE Ke NE _ zi i= 2 
i ` RADE tes MME) 
lal 2 l A 
TRASE tes (1 个 项 目 ) 
白 - 图 test P | “语句 结 京 一 一 一 
S 加 文件 团 生动 列 出 成 吕 (M) 
[t] stdafch = 
i 隐 世 高 级 成 员 (H) 
D z 源 文件 辐 参数 信息 (P) 
全 stdafecpp 2m 
国 testcpp " 
mas | rimma=tmwv 
E ResdMebd ° Demsw) 
saa = E==neeyesamarrtsssqƏ s) 
ee aie) . = AEEA ERTEM 
— HTML 
testcpp | š@am| PUSQL 
x > SQL Script — 
test. epp ` PESEEPIRIERIPFESA TI < > T-SQL Ds 
TSQU TEASE URL 定位 (U) 


#include "stdafx. h" T-SQL80 

辐 导 搞 栏 (N) 
T-SQL90 
XAML 


XML 


[= J 


图 1-7 test 的 解决 方案 资源 管理 器 图 1-8 设置 显示 行 号 


可 在 编辑 窗口 中 添加 下 面 两 行 代 码 : 


VEx1_01.CPP: 定义 控制 台 应 用 程序 的 入 口 点 。 
/ 
#include "stdafx. h" 
#include< iostream 
int_tmain(int argc, _ TCHAR * argv 0) 
í 
std: :cout<< "Hel lo wor Id!\n"; 
return 0; 
l 


无 阴影 的 行 是 自动 生成 的 ,应 该 添加 的 新 行 以 阴影 显示 。 确 保 代码 与 前 面 例子 中 显 
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示 的 一 样 ,否则 改 后 程序 可 能 无 法 编译 。 

按 F7 键 或 选择 菜单 项 “生成 ”1“ 生 成 解决 方案 ”, 我 们 应 该 能 够 成 功 编译 上 述 程序 。 
如 果 有 什么 错误 ,应 确保 输入 新 代码 时 没有 出 错 ,请 非常 仔细 地 检查 刚才 输入 的 那 两 行 
代码 。 

在 成 功 编译 解决 方案 之 后 ,可 以 按 Ctrl 十 F5 键 来 执行 程序 ,结果 如 图 1-9 所 示 。 


TE CAWindows\system32\cmd.exe [o | © ES 


图 1-9 程序 test 运行 结果 


1.3 创建 MFC 应 用 程序 


要 创建 Windows 程序 ,从 “文件 ”菜单 选择 “新 建 ”| “项 目 ” 或 者 按 Ctrl 十 Shift 十 N 键 ， 
然后 选择 项 目 类 型 MFC, 并 选择 “MFC 应 用 程序 ”作为 该 项 目的 模板 。 之 后 ,可 以 输入 项 
目 名 称 test_MFC, 如 图 1-10 所 示 。 


p= wa 
masap many [ER zjm[2 


Visual C++ “|| Visual Studio 已 安装 的 模板 


名 称 (N): test MFC 


位 置 (D): EE ~ | RB). 


解决 方案 名 称 (M): test MFC 辐 创建 解决 方案 的 目录 (D) 
(ss | 


图 1-10 新 建 MFC 应 用 程序 


单 击 “ 确 定 ” 按 钮 之 后 ,“MFC 应 用 程序 向 导 ” 对 话 框 显示 出 来 。 该 对 话 框 包含 许多 选 
项 ,它们 决定 着 应 用 程序 将 包括 哪些 功能 。 如 图 1-11 所 示 , 该 对 话 框 右边 列表 中 的 条 目 
标识 了 这 些 选项 。 单 击 * 完 成 按钮 直接 创建 默认 设置 的 项 目 , 结 果 如 图 1-12 所 示 。 

在 执行 程序 之 前 ,必须 编译 项 目 。 这 些 操作 完全 与 在 控制 台 应 用 程序 例子 中 所 做 的 
操作 相同 。 在 编译 项 目 之 后 ,输出 窗口 指出 没有 任何 错误 。 按 下 Ctrl 十 F5 键 就 能 执行 项 
目 , 同 样 , 它 也 是 一 个 框架 程序 ,还 需要 增加 其 他 代码 让 它 实 现 相应 的 功能 ,框架 程序 的 运 
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行 界面 如 图 1-13 所 示 。 


欢迎 使 用 NFC 应 用 程序 向 导 


这 些 是 当前 项 目 设置 : 
o 乡 文档 界面 
无 数据 库 支持 
e TERRAN 


在 任 一 窗口 中 单 击 “完成 ”以 接受 当前 设置 


创建 项 目 后 ， 请 参阅 该 项 目的 readne. txt 文件 ， 
了 解 有 关 项 目 功能 和 所 生 成 的 文件 的 信息 。 


TE CE ma J 


图 1-11 MEFC 应 用 程序 向 导 


k | 2 
T RAAR "test MFC" (1 个 项 目 ) 
5- (I test MFC 

o B 头 文件 


[8] ChildFrm.h 

[t] MainFrm.h ZAA SE AAV SOW WHH) 
[i] Resource.h ; aes? 
国 stdafx.h 

[n] targetver.h 


[t] test.MFC.h 
[h] test.MFCDoc.h 
[n] test_MFCView.h 


> aE 


由 ” 国 资源 文件 


[Ü ReadMe.txt 


图 1-12 test_MFC 解决 方案 资源 管理 器 图 1-13 MFC 框架 程序 test MFC 的 运行 结果 


1.4 创建 Windows Forms 应 用 程序 


同样 ,还 是 要 创建 一 个 新 项 目 , 但 这 次 在 新 建 项 目 对 话 框 左边 窗 格 中 要 选择 的 类 型 是 
CLR, 要 选择 的 模板 是 “Windows 窗 体 应 用 程序 ”。 然 后 可 以 输入 项 目 名 称 test_Form, 如 
图 1-14 所 示 。 

编辑 窗口 开 起 来 与 以 前 有 很 大 不 同 ,如 图 1-15 所 示 。 

窗口 下 部 显示 的 是 应 用 程序 窗口 ,而 不 是 代码 ,原因 是 Windows Forms 开发 GUI 面 
向 的 图 形 设 计 方法 ,而 不 是 编码 方法 。 我 们 通过 在 图 上 拖 放 GUI 组 件 将 其 添加 到 应 用 程 
序 窗 口中 。Visual C++ 2008 自动 生成 显示 这 些 组 件 的 代码 。 用 户 通过 选择 “视图 ”|* 工 
具 箱 ”菜单 项 ,将 显示 GUI 组 件 列表 ,如 图 1-16 所 示 。 
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sarsa) 


axap Emmy [Mrans aa 加 
| | Visual c++ || visual Studio Baise 

ATL 
CLR 


MFC 


Windows 服务 
我 的 模板 


其 他 滞 言 司 次 雪耻 机 模板 
其 他 项 目 关 型 
测试 项 目 


用 于 创建 具有 Windows 用 户 界面 的 应 用 程序 的 项 目 


名称 (N): test_Form 
= 
创建 新 解决 方案 > 


test Form 


XEO RRE NEV MEP) 生成 B) WAO) 

数据 (A) ”格式 (D) IAM AAS 窗口 (W) #m(H) | 
jun El: N | 2, s 5 | 9 + 2 + 1: y E| 
EB |p t lea 
AE £= 


E Forml.resX 
国 resourceh 
| 国 stdafxh g sen ras 
由 - 国 源 文件 
由 - 国 资源 文件 
目 ReadMe.bt 


FL 


图 1-15 编辑 窗口 1-16 工具 箱 


工具 箱 窗 口 给 出 了 可 以 添加 到 Windows Forms 应 用 程序 的 标准 组 件 列表 。 后 续 的 
章节 中 将 大 量 用 到 工具 箱 中 提供 的 控件 ,这 些 控件 为 用 户 编程 提供 了 很 大 的 方便 。 
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1.5 小 结 


本 章 简要 介绍 了 用 Visual C++ 2008 创建 各 种 应 用 程序 的 基本 过 程 。 我 们 创建 并 执 
行 了 控制 台 应 用 程序 ,并 在 应 用 程序 向 导 的 帮助 下 创建 了 基于 MFC 的 Windows 程序 以 
及 在 CLR 中 执行 的 Windows Forms 程序 。 

在 第 2 章 中 ,我 们 将 大 量 使 用 控制 台 应 用 程序 。 所 有 说 明 C++ 语言 使 用 方法 的 例子 
都 是 用 Win32 控制 台 应 用 程序 执行 的 。 一 旦 结束 C++ 语言 的 学 习 , 我 们 将 返回 到 基于 
MFC 的 Windows 应 用 程序 开发 。 


C++ 基础 知识 


本 章 介绍 C++ 编程 的 基础 知识 。 相 信 大 家 都 学 过 C 语言, 因此 ,有 了 C 语言 的 基础 ， 
再 介绍 C++ 的 基础 ,大 家 就 很 容易 入 门 。 在 学 完 本 章 之 后 ,大 家 将 熟悉 并 掌握 面向 对 象 
的 程序 设计 方法 。 本 章 中 所 定义 的 项 目 , 全 都 是 控制 台 应 用 程序 。 

在 简要 介绍 C++ 基本 概念 的 时 候 , 那 些 在 C 语言 中 已 经 学 过 的 内 容 和 基本 概念 ,在 
这 里 就 不 再 袭 述 了 。 

如 果 读 者 已 经 能 够 熟练 地 使 用 C++ 语言 进行 编程 ,请 直接 转 到 第 3 章 。 


2.1 CH 的 发 展 历程 


C++ 既 适 合作 为 系统 描述 语言 ,也 适合 用 于 编写 应 用 软件 , 它 是 既 面 向 对 象 又 面向 
过 程 的 一 种 混合 型 程序 设计 语言 ,是 在 C 语言 的 基础 之 上 发 展 起 来 的 。 

在 C 语言 推出 之 前 ,操作 系统 等 系统 软件 主要 是 用 汇编 语言 编写 的 (如 著名 的 UNIX 
操作 系统 )。 由 于 汇编 语言 依赖 于 计算 机 硬件 ,因此 程序 的 可 移植 性 和 可 读 性 比较 差 。 为 
了 提高 程序 的 可 读 性 和 可 移植 性 ,需要 采用 高 级 语言 来 编写 这 些 系 统 软件 。 然 而 ,一 般 的 
高 级 语言 难以 实现 汇编 语言 的 某 些 功 能 (如 汇编 语言 可 以 直接 对 硬件 进行 操作 ,对 内 存 地 
址 进行 操作 和 执行 位 操作 等 )。 人 们 设想 有 一 种 能 集 一 般 高 级 语言 和 低级 语言 特性 于 一 
身 的 语言 。 于 是 ,C 语言 便 应 运 而 生 了 。 

最 初 的 C 语 言 只 是 为 描述 和 实现 UNIX 操作 系统 而 提供 的 一 种 程序 设计 语言 。 
1973 年 ,贝尔 实验 室 的 K. Thompson 和 D. M. Ritchie 两 人 合作 把 UNIX 的 90% 以 上 的 
代码 用 C 语言 改写 ( 即 UNIX 第 五 版 )。 后 来 C 语言 又 作 了 多 次 改进 , 1978 年 以 后 ,C H 
言 已 先后 移植 到 大 、 中 、 小 及 微型 机 上 ,现在 C 语言 已 成 为 风靡 全 球 的 计算 机 程序 设计 
语言 。 

到 了 20 世纪 80 年 代 美 国 AT&T 贝尔 实验 室 的 Bjarne Stroustrup 在 C 语言 的 基础 
上 推出 了 C++ 程序 设计 语言 。 由 于 C++ 提出 了 把 数据 和 在 数据 之 上 的 操作 封装 在 一 起 
的 类 、 对 象 和 方法 的 机 制 , 并 通过 派生 、 继 承 ,. 重 载 和 多 态 性 等 特征 ,实现 了 人 们 期 待 已 久 
的 软件 重用 和 程序 自动 生成 。 这 使 得 软件 ,特别 是 大 型 复杂 软件 的 构造 和 维护 变 得 更 加 
有 效 和 容易 ,并 使 软件 开发 更 自然 地 反映 事物 的 本 质 , 从 而 大 大 提高 了 软件 的 开发 效率 和 
质量 。 

C++ 越 来 越 受 到 重视 并 得 到 广泛 的 应 用 ,许多 软件 公司 都 为 C++ 设计 编译 系统 。 如 
AT&T, Apple, Sun, Borland 和 Microsoft 等 公司 , 其 中 , 国内 最 为 流行 的 应 当 是 
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Microsoft 的 Visual C++ 。 与 此 同时 许多 大 学 和 公司 也 在 为 C++ 编写 各 种 不 同 的 类 库 ， 
Microsoft 公司 的 MFC(Microsoft Foundation Class Library) 就 是 比较 优秀 的 代表 ,在 国 
内 外 得 到 较为 广泛 的 应 用 。 


2.2 一 个 简单 的 C++ 程序 


下 面 是 一 个 用 C++ 编写 的 例子 ,其 功能 是 在 屏幕 上 显示 “Welcome!”, 其 程序 代码 
如 下 : 


#include < iostream h> // 包 含 头 文件 
void main0 /ain 函数 ,程序 人 口 
{ // 程 序 体 开始 
char str_greet[]= "Welcome!"; /定义 一 个 数组 并 初始 化 
cout<< str_greet<< endl ; /在 屏幕 上 输出 字符 串 内 容 并 换行 
J /程序 体 结束 


熟悉 C 语言 的 读者 不 难看 出 ,用 C++ 编写 的 程序 和 用 C 编写 的 程序 在 程序 结构 上 基 
本 是 相同 的 ,两 者 都 是 以 main 函数 作为 程序 的 人口 :两 者 都 是 以 一 对 {} 把 函数 中 的 语句 
括 起 来 ;两 者 都 是 以 分 号 作为 语句 的 结束 标志 。 但 是 ,两 者 也 有 一 些 不 同 之 处 ,C++ 中 是 
DI iostream. h 文件 作为 标准 输入 输出 头 文件 ,C 是 以 stdio. h 作为 标准 输入 输出 头 文件 ; 
C++ 中 采用 符号 二 二 作 为 标准 输出 ,而 不 是 通过 printf 函数 来 实现 。 

通过 上 面 的 例子 ,可 以 看 出 ,C++ 语言 和 C 语言 两 者 之 间 既 有 紧密 的 联系 ,又 各 有 自 
己 的 特点 。 下 面 的 内 容 将 介绍 C++ 程序 设计 中 的 一 些 基 础 知识 ,在 这 部 分 内 容 中 ,C++ 
和 C 有 很 多 内 容 是 一 致 的 。 由 于 本 书 是 面向 已 经 熟悉 C 语言 并 初步 掌握 C++ 语言 的 读 
者 ,因此 ,对 C++ 的 内 容 , 本 章 只 是 作 一 个 简单 的 总 结 性 概述 ,如 果 读 者 对 C 及 C++ 语言 
很 熟悉 的 话 , 可 以 跳 过 这 部 分 内 容 。 


2.3 C++ 的 基本 数据 类 型 


在 C++ 中 ,任何 数据 在 使 用 之 前 都 要 进行 数据 类 型 的 定义 ,随后 才能 使 用 。 基 本 数 
据 类 型 是 语言 预定 义 的 抽象 。 在 C++ 中 ,每 种 基本 数据 类 型 都 使 用 一 个 关键 字 来 表示 。 
C++ 的 基本 数据 类 型 描述 了 机 器 硬件 所 支持 的 对 象 和 可 以 对 这 些 对 象 执行 的 操作 。C++ 
的 基本 数据 类 型 分 为 三 大 类 , 即 整 型 . 浮 点 型 和 无 值 型 (void) 。 表 2-1 是 C++ 所 提供 的 基 
本 数据 类 型 及 其 值 的 范围 。 

在 基于 Windows (包括 Windows 95/98/XP、Windows NT/2003) 的 程序 设计 中 ， 
Windows 定义 并 使 用 了 许多 非 单一 的 数据 类 型 ,这 些 数据 类 型 既 简单 又 复杂 ,同一 数据 
类 型 常常 有 一 个 以 上 的 名 字 , 这 样 设计 的 目的 是 帮助 程序 员 编 写 更 易 读 的 代码 ,并 通过 不 
使 用 特定 硬件 的 数据 类 型 以 实现 跨 平台 、 跨 处 理 机 的 目的 。 例 如 ,为 了 促进 可 移植 性 ,在 
Windows 中 常 使 用 数据 类 型 的 别名 来 代替 具体 的 数据 类 型 ,如 使 用 UINT 来 代替 无 符号 
整数 型 unsigned int 等 。 
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表 2-1 C++ 所 提供 的 各 种 基本 数据 类 型 及 其 值 的 范围 


类 型 说 明 二 进 制 位 值 域 
char 字符 型 8 —128—127 
signed char 有 符号 字符 型 8 一 128 一 127 
unsigned char 无 符号 字符 型 8 0 一 255 
int 整 型 16 —32 768—32 767 
signed int 有 符号 整 型 16 一 32 768—32 767 
unsigned int 无 符号 整 型 16 0 一 65 535 
short int 短 整 型 16 一 32 768 一 32 767 
signed short int 有 符号 短 整 型 16 一 32 768 一 32 767 
unsigned short int 无 符号 短 整 型 16 0 一 65 535 
long int 长 整 型 32 —2" ~(2" —1) 
signed long int 有 符号 长 整 型 32 —2n— (28 —1) 
unsigned long int 无 符号 长 整 型 32 0—(22—1) 
float 浮 点 型 32 7 位 有 效 位 
double 双 精 度 型 64 15 位 有 效 位 
long double 长 双 精 度 型 80 19 位 有 效 位 


2.4 C++ 中 的 类 与 对 象 


传统 的 结构 化 语言 ,都 是 采用 面向 过 程 的 方法 来 解决 问题 ,但 在 面向 过 程 的 程序 设计 
方法 中 ,代码 和 数据 是 分 离 的 ,因此 ,程序 的 可 维护 性 较 差 , 而 面向 对 象 (Object Orient) 程 
序 设计 方法 则 是 把 数据 及 处 理 这 些 数据 的 函数 封装 到 一 个 类 中 ,类 是 C ++ 的 一 种 数据 类 
型 ,而 使 用 类 的 变量 则 称 为 对 象 。 

在 对 象 内 ,只 有 属于 该 对 象 的 成 员 函 数 才 可 能 访问 该 对 象 的 数据 成 员 ,这样 ,其 他 函 
数 就 不 会 无 意 中 破 坏 其 内 容 , 从 而 达到 保护 和 隐藏 数据 的 效果 。 

与 传统 的 面向 过 程 的 程序 设计 方法 相 比 ,面向 对 象 的 程序 设计 方法 有 三 个 优点 : 第 
一 ,程序 的 可 维护 性 好 ,面向 对 象 程序 易于 阅读 和 理解 ,程序 员 只 需 了 解 必要 的 细节 ,因此 
降低 了 程序 的 复杂 性 ;第 二 ,程序 的 易 修改 性 好 , 即 程序 员 可 以 很 容易 地 修改 .添加 或 删除 
程序 的 属性 ,这 是 通过 添加 或 删除 对 象 来 完成 的 ;第 三 ,对 象 可 以 使 用 多 次 , 即 可 重用 性 
好 ,程序 员 可 以 根据 需要 将 类 和 对 象 保存 起 来 ,随时 插入 到 应 用 程序 中 ,无 须 作 任何 修改 。 

面向 对 象 程序 设计 方法 提出 了 一 些 全 新 的 概念 ,如 类 、 封 装 (encapsulation)、 继 承 
(inheritance) 和 多 态 性 (polymorphism) 等 。 


2.4.1 类 的 定义 

类 (Class) 是 C++ 的 精华 ,是 进行 封装 和 数据 隐藏 的 工具 。 它 把 逻辑 上 相关 的 实体 
联系 起 来 ,并 具备 从 外 部 对 这 些 实体 进行 访问 的 手段 。 和 函数 一 样 ,类 也 是 C++ 中 模块 
化 程序 设计 的 手段 之 一 。 但 是 ,函数 是 将 逻辑 上 有 关 的 语句 和 数据 集合 在 一 起 ,主要 用 于 
执行 ;而 类 则 是 逻辑 上 有 关 的 函数 及 其 数据 的 集合 , 它 主 要 不 是 用 于 执行 ,而 是 提供 所 需 
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要 的 资源 。 在 使 用 一 个 类 之 前 必须 先 定义 类 ,定义 类 的 语法 格式 如 下 所 示 : 


class 类 名 : 基 类 名 
| 
private: 
私有 成 员 变量 及 成 员 函 数 ; 
protected: 
保护 成 员 变量 及 成 员 函 数 ; 
public: 
公共 成 员 变 量 及 成 员 函 数 ; 
}[ 类 的 对 象 声 明 ]; 


从 上 面 的 定义 可 以 看 到 ,一 个 类 含有 私有 (private) AEH (protected) 和 公共 (public) 


三 部 分 。 默 认 时 在 类 中 定义 的 项 都 是 私有 的 。 私 有 部 分 的 成 员 变量 和 成 员 函 数 只 


类 本 身 声 明 的 成 员 函 数 访问 ;保护 部 分 的 成 员 除 可 以 被 本 类 中 的 成 员 函 数 访问 外 ， 


能 被 该 
还 可 以 


被 本 类 派生 的 类 的 成 员 函 数 访问 ,因此 用 于 类 的 继承 ;公共 部 分 的 成 员 可 以 被 本 类 以 外 的 


函数 访问 ,是 类 与 外 部 的 接口 。 


类 是 面向 对 象 程序 设计 最 基本 的 单元 ,在 设计 面向 对 象 程序 时 ,首先 要 以 类 的 方式 描 
述 待 解 决 的 实际 问题 ,也 就 是 将 问题 所 要 处 理 的 数据 定义 成 类 的 私有 或 公共 的 成 员 变量 ， 


同时 将 处 理 问 题 的 方法 定义 成 类 的 私有 或 公共 的 成 员 函 数 。 
类 也 可 以 由 套 声明 ,例如 : 


class My_student 
{ 
class boy /嵌入 类 boy, 作 为 类 My_student 的 成 员 之 一 
{ 
char boy_name[20] ; 
int boy_age; 
Jmy_boy_student; 


class girl 1/ 嵌入 类 girl, 作 为 类 My_student 的 成 员 之 一 
I 
char girl_name[20]; 
int girl_age; 
}my_girl_student; 
public: 
void student_ input (void) ; 
void student_output (void) ; 
] 


从 上 面 可 以 看 出 ,类 My_student 的 定义 中 嵌 套 了 类 boy 和 girl, 
2.4.2 对象 
在 C++ 中 ,对 象 是 声明 为 类 类 型 的 一 个 数据 项 ,是 类 的 实际 变量 。 程 序 员 可 


以 定义 
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类 的 变量 ,被 定义 的 类 的 变量 在 C ++ 中 就 被 称 为 对 象 。 对 象 有 时 也 称 为 类 的 实例 
(Instance)。 由 此 可 见 , 类 是 程序 中 的 一 个 静态 的 概念 ,而 对 象 是 程序 中 的 一 个 动态 的 
在 C++ 中 有 两 种 方法 定义 类 的 对 象 。 
第 一 种 是 在 定义 类 的 同时 直接 定义 类 的 对 象 , 即 在 定义 类 的 右 大 括号 “} ”后 直接 写 出 
属于 该 类 的 对 象 名 表 列 。 如 : 
class 类 名 
{ 
成 员 变 量 表 列 ; 
成 员 函 数 表 列 ; 
] 对 象 名 表 列 ; 
还 有 一 种 是 在 定义 类 后 ,再 定义 类 的 对 象 , 其 一 般 格式 如 下 : 
类 名 对 象 化 对 象 2…]; 


在 C++ 中 通常 也 把 类 的 成 员 函 数 称 为 类 的 方法 。 成 员 函 数 的 原型 一 般 在 类 的 定义 
中 声明 ,在 类 的 定义 中 声明 其 成 员 函 数 的 语法 与 声明 普通 函数 所 用 的 语法 完全 相同 。 方 
法 的 具体 实现 ,可 以 在 类 的 定义 内 部 完成 (这 种 方式 定义 的 类 的 方法 有 时 也 称 为 类 的 内 联 
函数 ) ,也 可 以 在 类 的 定义 之 外 进行 ,而 且 方 法 的 具体 实现 既 可 以 和 类 的 定义 放 在 同一 个 
源 文件 中 ,也 可 以 放 在 不 同 的 源 文件 中 。 

方法 的 具体 实现 和 普通 函数 的 具体 实现 只 是 在 函数 的 头 部 有 略微 不 同 。 一 般 来 说 ， 
如 果 类 的 方法 的 定义 是 在 类 的 外 部 实现 的 , 则 在 定义 方法 时 必须 把 类 名 放 在 方法 名 之 前 ， 
中 间 用 作用 域 运算 符 (::) 隔 开 , 其 一 般 形式 如 下 所 示 : 

类 名 :: 方法 名 

这 样 ,即使 几 个 类 中 的 方法 名 相同 ,也 可 以 用 这 种 形式 把 它们 区 分 开 来 。 和 普通 函数 
一 样 ,类 的 方法 也 应 该 有 返回 值 类 型 ,参数 表 列 (当然 也 可 以 没有 参数 )。 一 个 方法 的 头 部 
各 部 分 如 下 所 示 。 

访问 控制 : 函数 返回 值 函数 名 (参数 表 列 ); 

下 面 的 一 段 程序 实现 在 程序 中 定义 一 个 名 为 angle 的 类 。 


#include< iostream h> 


# include< math. h> 
const double ANG_TO_RAD= 0. 0174532925; /定义 弧度 和 度 之 间 的 转换 比例 
class angle /定义 类 angle 

double value; /类 angle 的 私有 成 员 变 量 
public: /类 angle 的 公共 成 员 函 数 


void SetValue (double) ; 
double GetSine (void) ; 
} deg; /声明 类 angle 的 对 象 deg 
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void angle: :SetValue (double a) // 类 angle 的 成 员 函 数 SetValue 
{ 
value= a; 


} 


double angle: :GetSine (void) // 类 angle 的 成 员 函 数 GetSine 
double temp; 
temp= sin(ANG_ TO RAD* value); 
return tenp; 


) 


void main0 
deg. SetValue (60. 0) ; /给 类 angle 的 成 员 变 量 value 赋值 
cout<< "The sine of the angle is:"; 
cout<< deg, GetSine 0 << endl ; // 输 出 正弦 值 

J 


这 个 程序 的 输出 结果 是 : 


The sine of the angle is: 0.866025 


2.4.3 内 联 函 数 


类 的 方法 也 可 以 声明 和 定义 成 内 联 函数 ,内 联 函 数 是 指 那 些 定义 在 类 体内 的 成 员 函 
数 , 即 该 函数 的 函数 体 放 在 类 体内 。 内 联 函 数 在 调用 时 不 像 一 般 的 函数 那样 要 转 去 执行 
被 调用 函数 的 函数 体 ,执行 完成 后 再 转 回 调用 函数 中 ,执行 其 后 语句 ,而 是 在 调用 函数 处 
用 内 联 函 数 体 的 代码 来 奉 换 ,这样 将 会 提高 运行 速度 。 因 此 内 联 函 数 主 要 是 解决 程序 的 
运行 效率 问题 。 值 得 注意 的 是 ,内 联 函数 一 定 要 在 调用 之 前 定义 ,并 且 内 联 函 数 无 法 递归 
调用 。 在 C++ 中 可 以 使 用 下 面 两 种 格式 定义 类 的 内 联 函 数 ， 

(1) 当 在 类 的 外 部 定义 时 ,把 关键 字 inline 加 在 函数 定义 之 前 。 例 如 : 下 面 的 程序 段 
中 定义 的 类 angle 的 SetValue -方法 被 定义 成 内 联 函 数 。 


class angle /定义 类 angle 
{ 
private: 
double value; 
public: 

void SetValue (double) ; 
E 
inline void angle: :SetValue (double x) /定义 内 联 函 数 
{ 

value= x; 


} 
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(2) 把 函数 原型 声明 和 方法 的 定义 合并 , 放 入 类 定义 中 。 例 如 ,下 面 的 程序 段 在 声明 
类 angle 的 SetValue 方法 后 , 紧 接 着 就 定义 该 方法 的 具体 实现 。 


class angle /定义 类 angle 
{ 
rivate: 
double value; /定义 私有 成 员 变量 
public: 
void SetValue (double x) /定义 内 联 函 数 
{ 
value= x; 


} 
J: 


2.5 构造 函数 和 析 构 函数 


C++ 中 有 几 类 特殊 的 成 员 函 数 ,这 些 函 数 决定 了 如 何 建立 .初始 化 .备份 及 删除 对 
象 。 构 造 函 数 (Constructor) 和 析 构 函数 (Destructor) 是 其 中 最 重要 的 两 种 。 和 一 般 的 成 
员 函 数 一 样 ,构造 函数 和 析 构 函数 既 可 以 在 类 的 内 部 声明 和 定义 ,也 可 以 在 类 的 内 部 声明 
在 类 的 外 部 定义 。 如 果 一 个 类 含有 构造 函数 , 则 在 建立 该 类 的 对 象 时 就 要 调用 它 ;而 如 果 
一 个 类 含有 析 构 函数 , 则 在 销毁 该 类 的 对 象 时 调用 它 。 


2.5.1 构造 函数 


构造 函数 是 一 种 特殊 的 成 员 函 数 , 它 主 要 用 来 为 对 象 分 配 内 存 空间 ,对 类 的 成 员 变 量 
进行 初始 化 ,并 执行 对 象 的 其 他 内 部 管理 操作 。 构 造 函 数 的 特点 是 构造 函数 的 名 字 和 它 
所 在 的 类 的 名 字 相 同 , 当 定义 该 类 的 对 象 时 ,构造 函数 完成 对 此 对 象 的 初始 化 。 它 可 以 接 
收 参数 并 允许 重 载 。 当 一 个 类 含有 多 个 构造 函数 时 ,编译 程序 为 了 确定 调用 哪 一 个 构造 
函数 ,需要 把 对 象 使 用 的 参数 和 构造 函数 的 参数 表 进行 比较 ,这 个 过 程 与 在 普通 的 函数 重 
载 中 进行 选择 的 过 程 一 样 。 

下 面 的 程序 中 定义 了 一 个 包含 构造 函数 的 类 。 

class student 

{ 

private: 
int Nm; 
float Score; 
public: 
student (int No, float s) /类 student 的 构造 函数 ,与 类 名 student 一 致 


Score= s; 
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J: 
上 面 定 义 的 类 名 为 student, 其 构造 函数 名 也 为 student, 该 函数 用 来 给 对 象 赋 初 值 。 
构造 函数 是 在 定义 对 象 时 调用 的 ,其 一 般 形式 为 : 


类 名 对 象 名 ( 实 参 表 ); 


关于 构造 函数 还 必须 说 明 以 下 几 点 : 
(1) 构造 函数 和 普通 函数 一 样 也 可 以 有 参数 ,但 不 能 有 返回 值 。 这 是 因为 构造 函数 
通常 是 在 定义 一 个 新 的 对 象 时 调用 , 它 无 法 检查 构造 函数 的 返回 值 。 
(2) 在 实际 应 用 中 ,如 果 没 有 给 类 定义 构造 函数 , 则 编译 系统 将 为 该 类 生成 一 个 缺 省 的 
构造 函数 ,该 缺 省 的 构造 函数 没有 参数 ,只 是 简单 地 把 对 象 中 的 每 个 实例 变量 初始 化 为 0。 
G) 构造 函数 可 以 有 缺 省 参数 。 
例如 ,下 面 定义 的 类 My_class 中 的 构造 函数 带 有 两 个 缺 省 参数 x 一 3.5,y 一 8.5。 
class W_class 
{ 
float a,b; 
public: 
W_class(float x= 3.5, float y= 8 5) // 带 有 缺 省 ) 参 数 的 构造 函数 


J; 

构造 函数 My_ class 的 两 个 参数 均 为 缺 省 参数 ,在 定义 对 象 时 可 以 省 略 实 参 。 因 此 ， 
可 以 用 下 面 的 语句 来 定义 类 My_class 的 对 象 。 

My_class c1(2,4) ; 


My_class c24 ; 
My_class c3; 


。 构造 函数 也 可 以 没有 参数 。 例 如 ,下 面 定义 的 类 My_class 中 的 构造 函数 就 没有 
参数 ,该 类 的 构造 函数 执行 的 功能 是 在 屏幕 上 输出 一 名 “NO PARAMETER”, 
class My_class 
{ 
public: 
My_class0 /没有 参数 的 构造 函数 


cout<< "NO PARAMETER"<< endl ; 
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° 在 重 载 没有 参数 的 构造 函数 和 有 缺 省 参数 的 构造 函数 时 ,有 可 能 产生 二 义 性 。 例 
如 : 下 面 定 义 的 类 special_class 中 就 会 产生 二 义 性 。 


class special_class 

{ 
int i; 

public: 
special_class 0; 
special_class(int x= 1) ; 


J: 


void main 0 
{ 
special_class c1(10) ; /正确 ,使 用 c1::special_class(int) 构 造 函数 


special_class c2; /错误 ,无 法 精确 调用 构造 函数 


J; 


上 面 的 程序 中 定义 了 两 个 重 载 函数 special_class, 其 中 一 个 没有 参数 , 另 一 个 有 一 个 
缺 省 参数 。 如 果 在 定义 对 象 时 不 给 出 参数 , 则 会 产生 二 义 性 ,因为 编译 系统 无 法 确定 应 当 
使 用 哪 一 个 构造 函数 。 在 实际 应 用 中 ,要 注意 避免 这 种 情况 。 在 类 的 定义 中 ,还 允许 使 用 
其 他 类 的 对 象 作为 它 的 数据 成 员 , 这 种 数据 成 员 称 为 成 员 对 象 。 


2.5.2 析 构 函数 


析 构 函数 也 是 类 中 的 特殊 成 员 函 数 ,与 定义 它 的 类 具有 相同 的 名 字 ,但 要 在 前 面 加 上 
一 个 波浪 号 (一 )。 析 构 函 数 没 有 参数 ,也 没有 返回 值 , 而 且 也 不 能 重 载 ,因此 一 个 类 中 内 
能 有 一 个 析 构 函数 。 
析 构 函数 执行 与 构造 函数 相反 的 操作 ,通常 用 于 释放 分 配给 对 象 的 内 存 空间 。 当 程 
序 超出 类 对 象 的 作用 域 时 ,或 者 当 对 一 个 类 指针 使 用 运算 符 delete 时 ,系统 将 自动 调用 析 
构 函 数 。 
和 构造 函数 一 样 ,如 果 在 类 的 定义 中 不 定义 析 构 函数 ,编译 系统 将 为 之 产生 一 个 缺 省 
的 析 构 函数 ,对 于 大 多 数 类 来 说 , 缺 省 的 析 构 函数 就 能 满足 要 求 。 如 果 在 一 个 对 象 完成 其 
操作 之 前 还 需要 做 一 些 内 部 处 理 , 则 应 定义 析 构 函数 。 例 如 ,下 面 定义 的 类 My_class 中 
定义 了 该 类 的 析 构 函数 。 
class My_class 
{ 
char * str; 
int MaxLen; 
public: 
My_class (char * ) /定义 类 My_class 的 构造 函数 
{ 
str= new char [MaxL en] ; 
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” W.class0 /构造 类 W_class 的 析 构 函数 
{ 
cout<< "Here delete the str"<< endl; 
delete str; 
} 
void GetString(char * ); 

J; 

上 面 的 例子 是 析 构 函数 和 构造 函数 最 常见 的 用 法 , 即 在 构造 函数 中 用 运算 符 new 为 
字符 串 分 配 内 存 空间 ,最 后 在 析 构 函数 中 用 delete 释放 已 分 配 的 内 存 空 间 。 析 构 函 数 也 
可 以 在 类 定义 的 内 部 声明 而 在 类 定义 的 外 部 定义 。 例 如 ,上 面 的 析 构 函数 My_class 在 类 
定义 的 外 部 定义 如 下 。 


MW_class:: W_class 0 
{ 

delete str; 
j 


2.6 ER 


重 载 是 C++ 的 一 个 重要 特征 , 它 包含 函数 重 载 和 操作 符 重 载 。 
2.6.1 HAER 


所 谓 函 数 重 载 是 指 同一 个 函数 名 可 以 对 应 着 多 个 函数 的 实现 。 函 数 重 载 允 许 在 一 
个 程序 内 声明 多 个 名 称 相同 的 函数 ,这 些 函数 完成 不 同 的 功能 ,并 带 有 不 同类 型 不同 
数目 的 参数 及 返回 值 。 使 用 函数 重 载 可 以 减轻 用 户 的 记忆 负担 ,并 使 程序 的 结构 简 
单 、 易 懂 。 

函数 重 载 要 求 编译 器 能 够 唯一 地 确定 调用 一 个 函数 时 应 执行 哪个 函数 代码 , 即 采用 
哪个 函数 的 实现 。 确 定 函 数 实现 时 ,要 求 从 函数 参数 的 个 数 和 类 型 来 区 分 。 也 就 是 说 , 函 
数 重 载 时 ,要 求 函数 的 参数 个 数 或 参数 类 型 不 同 。 

例如 ,下 面 的 程序 实现 的 是 参数 类 型 不 同 的 重 载 。 在 类 My_class 中 对 方法 plus 进 
行 了 重 载 ,通过 重 载 , 使 得 在 求 两 个 数 的 和 时 不 用 区 分 整数 和 浮 点 数 之 间 的 不 同 , 而 只 需 
直接 调用 类 My_class 的 方法 plus 即 可 。 


#include< iostream h> 
#include< math. h> 
#include< stdl ib. h> 
class My_class 
{ 
publ ic: 
int plus (int, int) ; 
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double plus (double, double) ; 
i 


int My_class: :plus (int x, int y) 
{ 
return x+ y; 
] 
double My_class: :plus (double x, double y) 
{ 
return x- y; 


} 


void main 0 
{ 

My_class Data; 

cout<< "The result for plus (int, int) is:"<< Data. plus(5, 10) << endl ; 

cout<< "The result for plus (double, double) is: "<< Data. plus (5. 0, 10.0) << endl ; 
l 


对 照 上 面 的 程序 ,可 以 看 出 ,两 个 plus 函数 分 别 调用 求 整 型 数 之 加 和 的 重 载 成 员 函 
数 和 求 浮 点 数 之 加 和 的 重 载 成 员 函 数 来 对 不 同 的 参数 进行 求 和 运算 。 

不 仅 在 类 的 成 员 函 数 上 可 以 实现 重 载 ,在 构造 函数 上 ,也 可 以 实现 函数 的 重 载 。 
例如 : 


class sample 
{ 
int i; 
public: 
sample0 ; // 定 义 重 载 的 构造 函数 
saple (int) ; 


saple: :sample 0 // 定 义 构造 函数 sample 


sample: :sanple (int x) /定义 构造 函数 sample (int) 


定义 重 载 的 构造 函数 后 ,声明 对 象 时 将 根据 不 同 的 参数 来 分 别 调用 不 同 的 构造 函数 。 
例如 : 
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void main 0 

{ 
sample A; /自动 调用 构造 函数 sample 
saple B6); /自动 调用 构造 函数 sample (int) 


J 


在 处 理 不 同类 型 的 数据 时 ,成 员 函 数 的 重 载 使 得 类 具有 更 大 的 灵活 性 和 通用 性 ,这 也 
有 力 地 支持 了 通过 类 对 周围 的 客观 世界 进行 抽象 的 程序 设计 的 思想 。 


2.6.2 操作 符 重 载 


操作 符 重 载 的 能 力 增强 了 C++ 语言 的 可 扩充 性 ,操作 符 重 载 是 为 C++ 语言 中 已 有 
的 操作 符 赋予 新 的 功能 ,但 与 该 操作 符 本 来 的 含义 不 冲突 ,使 用 时 只 需 根据 操作 符 出 现 的 
位 置 来 判断 其 具体 执行 哪 一 种 运算 。 

C++ 中 单 目 运算 、 双 目 运算 、 物 理 内 存 管 理 运 算 符 new 和 delete 以 及 指针 、 引 用 等 运 
算 操作 符 均 可 以 重 载 ,但 要 注意 的 是 ,由 于 单 目 运算 操作 符 只 能 有 一 个 参数 ,因此 重 
载 十 十 和 一 一 运算 操作 符 时 ,不 能 区 分 是 前 置 操 作 还 是 后 置 操作 。 

使 用 操作 符 重 载 时 ,必须 用 以 下 的 方式 来 声明 成 员 函 数 。 

函数 类 型 operator #( 形 参 表 ); 

其 中 ,operator 是 关键 字 ,# 表示 预 重 载 的 操作 符 , 函 数 类 型 指明 返回 值 类 型 ,通常 与 
类 类 型 一 致 或 为 void 型 。 以 下 是 一 个 “操作 符 十 十 ” 重 载 的 例子 。C++ 中 约定 ,在 重 载 增 
量 运算 操作 符 中 , 形 参 表 中 有 一 个 整数 形 参 表 明 该 操作 符 是 后 置 运算 符 。 


#include < iostream h> 


class OperClass /声明 一 个 类 
£ 
int x; 
public: 
OperClass 0 ; // 构 造 函 数 
OperClass operator+ + 0 ; /声明 重 载 的 操作 符 ++ ,返回 值 类 型 为 OperClass 类 ， 
// 这 里 的 ++ 为 前 置 运算 
OperClass operator+ + (int) ; // 声 明 重 载 的 操作 符 ++ ,返回 值 类 型 为 OperClass 类， 
// 这 里 的 参数 int 表示 此 ++ 为 后 置 运算 
void display 0; /声明 成 员 函 数 
ji 
OperClass: :0perClass 0 /定义 构造 函数 
s= 0; 


J 


void OperClass::display0 /定义 成 员 函 数 
{ 
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cout< < "x= "< < x< < endl ; 


OperClass 0perClass: :operator+ + 0 
t 

OperClass A; 

本 本 

A= x; 

return A; 


OperClass OperClass: :operator+ + (int) 
{ 

OperClass A; 

| 

A= x; 

return A; 


void main 0 

{ 
OperClass X, Y; 
X.display0 ; 
++X; 
Y=++X; 

} 


/定义 重 载 前 置 操作 符 ++ 的 具体 操作 


/进行 正常 的 整数 加 1 操作 


/定义 重 载 后 置 操作 符 ++ 的 具体 操作 


/进行 正常 的 整数 加 1 操作 


/声明 两 个 对 象 

/对 象 X 调 用 成 员 函 数 display 0 

/对 象 X 调 用 前 置 操作 符 ++ 

/对 象 X 调 用 前 置 操作 符 ++ ,并 将 返回 值 赋 给 对 象 Y 


上 例 中 介绍 的 是 单 目 操作 符 重 载 ,因此 有 前 置 运算 和 后 置 运算 之 分 , 若 使 用 双 目 操作 
符 重 载 , 则 没有 这 个 问题 ,例如 将 上 例 修改 为 : 


calss 0perClass 
{ 
int x; 
public: 
OperClass 0 ; 
OperClass Operator+ (OperClass) ; 


void display 0; 


/声明 重 载 的 操作 符 + ,具有 两 个 0perClass 类 类 型 的 操作 数 ， 
/返回 值 也 是 0perClass 类 类 型 


OperClass OperClass: :0perClass+ (OperClass A) 


OperClass B; 


/定义 重 载 的 操作 符 A 的 具体 操作 
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void main0 

{ 
OperClass X, Y, Z; /声明 三 个 对 象 
Z= x+ Y; /对象 X 调 用 重 载 操作 符 + 与 对 象 Y 相 加 ,并 将 返回 值 赋 
给 Z 

] 


上 例 中 的 重 载 操作 符 十 是 双 目 运算 符 ,使 用 时 与 普通 的 十 (加 ) 没 有 什么 差别 。 
由 于 成 员 函 数 具有 一 个 隐 含 的 this 指针 ,所 以 当 单 目 运算 符 作 为 类 的 成 员 时 , 重 载 
该 运算 符 不 用 带 参数 。 


2.7 友 元 


类 的 主要 特点 是 数据 隐藏 , 即 类 的 私有 部 分 在 该 类 的 作用 域 之 外 是 不 可 见 的 。 但 是 ， 
有 时 候 可 能 需要 在 类 的 外 部 访问 类 的 私有 部 分 。 为 此 ,C++ 提供 了 一 种 方法 ,允许 类 外 
部 的 函数 或 者 其 他 类 具有 访问 该 类 的 私有 部 分 的 特权 , 它 使 用 关键 字 friend 把 其 他 类 或 
非 成 员 函 数 声 明 为 一 个 类 的 “ 友 元 ”。 在 类 的 内 部 , 友 元 被 认为 该 类 的 成 员 ,并 且 友 元 对 对 
象 公共 部 分 的 访问 没有 任何 限制 。 

友 元 函数 的 声明 方式 为 : 

class 类 名 称 

{ 


type vars; 


public: 
friend 函数 类 型 函数 名 称 0; // 友 元 函数 


l! 
例如 ,下 面 的 程序 段 中 定义 了 类 Friend Class 及 一 个 友 元 函数 Friend Function, 


class Friend_Class /类 Friend Class 的 定义 
f 
private: 
int nMemberData; 
public: 
/声明 函数 Friend Function 为 类 Friend Class 的 友 元 
friend void Friend_Function Friend_Class class_menber, int x) ; 
J: 


下 面 是 友 元 函数 Friend_Function 的 函数 体 , 它 要 在 类 的 外 部 定义 。 
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void Friend_Function Friend_Class class_menber, int x) 
{ 


class_member. nMenberData= x; // 通 过 友 元 函数 访问 类 的 私有 成 员 
} 


上 面 的 程序 中 声明 的 友 元 函数 Friend_Function 并 不 是 类 Friend_Class 的 成 员 函 数 ， 
而 是 一 个 普通 的 函数 ,不 过 由 于 它 在 类 Friend_Class 的 定义 中 被 声明 为 友 元 函数 ,因此 ， 
函数 Friend_Function 可 以 访问 类 Friend_Class 的 私有 部 分 。 函 数 在 实际 操作 时 ,是 通过 
它 的 第 一 个 参数 类 Friend_Class 的 对 象 class_member 进行 对 类 的 私有 部 分 的 访问 。 

注意 , 友 元 函数 的 定义 与 成 员 函 数 的 定义 是 不 一 样 的 , 它 与 普通 函数 的 定义 形式 基本 
相同 。 在 它 的 前 面 没 有 类 名 和 作用 域 运算 符 ::。 

类 的 友 元 可 以 是 一 个 函数 ,也 可 以 是 一 个 类 。 例 如 ,下 面 的 程序 中 将 整个 教师 类 看 成 
是 学 生 类 的 友 元 : 


class Student; 
class Teacher 
{ 
public: 
void assignGrades (Student& s) ; 
void ad justHours (Student& s) ; 
A 
protected: 
int NoOfStudent; 
Student * pList[100]; 
J: 


class Student 
{ 
public: 
friend class Teacher; // 友 元 类 
UN 
protected: 
int semesterHours; 
float gpa; 
J; 


上 面 程序 中 , 友 元 类 是 Teacher, C ++ 中 规定 , 友 元 类 必须 在 它 被 定义 之 前 声明 , 因 
此 ,上 面 的 例子 中 ,类 Teacher 的 定义 在 类 Student 之 前 。 一 旦 一 个 类 被 声明 为 另 一 个 类 
的 友 元 之 后 ,该 类 的 每 一 个 成 员 函 数 都 是 男 一 个 类 的 友 元 函数 。 一 个 类 的 友 元 的 声明 既 
可 以 在 该 类 定义 的 公共 部 分 声明 ,也 可 以 在 类 的 私有 部 分 声明 。 两 个 类 还 可 以 相互 定义 
为 对 方 的 友 元 , 当 两 个 类 的 联系 较 紧密 时 ,把 它们 定义 为 相互 的 友 元 就 更 有 意义 。 

尽管 使 用 友 元 函数 可 以 访问 类 中 的 私有 数据 ,但 为 了 确保 数据 的 完整 性 及 数据 封装 
与 隐藏 的 原则 ,建议 尽量 减少 使 用 或 不 使 用 友 元 函数 。 
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2.8 this 指针 


this 指针 是 指向 一 个 类 的 对 象 的 地 址 。this 是 一 种 隐 含 指针 , 它 隐 含 于 每 个 类 的 成 
员 函 数 之 中 ,也 就 是 说 ,每 个 成 员 函 数 都 有 一 个 this 指针 变量 ,this 指针 指向 该 成 员 函 数 
所 属 的 类 的 对 象 。 当 定义 一 个 类 的 对 象 时 ,该 对 象 的 成 员 均 含有 由 系统 自动 产生 的 指向 
当前 对 象 的 this 指针 。 成 员 函 数 访问 类 中 成 员 变 量 的 格式 可 以 写成 : 

this- > 成 员 变 量 ; 

当 一 个 对 象 调 用 成 员 函 数 时 ,该 成 员 函 数 的 this 指针 便 指 向 这 个 对 象 。 如 果 不 同 的 
对 象 调用 同一 个 成 员 函 数 ,C++ 编译 器 将 根据 成 员 函 数 的 this 指针 所 指向 的 不 同 对 象 确 
定 应 引用 哪 一 个 对 象 的 数据 成 员 。 也 就 是 说 ,每 个 对 象 都 有 一 个 地 址 ,而 this 指针 所 指 
的 就 是 这 个 地 址 。 

和 其 他 数据 类 型 一 样 , 程 序 中 也 可 以 定义 指向 类 对 象 的 指针 ,在 定义 了 指向 类 对 象 的 
指针 后 ,还 必须 为 其 分 配 内 存 才能 使 用 ,指向 类 对 象 的 指针 定义 及 分 配 内 存 空间 的 一 般 格 
式 为 : 

类 名 * 指针 名 =new 类 名 ， 

例如 ,下 面 的 语句 定义 类 Student 的 对 象 指针 并 为 其 分 配 内 存 。 

Student * Student1= new Student; 

当 通过 类 对 象 的 指针 访问 类 的 成 员 时 ,通常 可 以 使 用 运算 符 * 一 之 ”, 例 如 ,下 面 的 程 
序 中 , 主 函 数 通过 指向 类 对 象 的 指针 调用 类 的 成 员 函 数 。 


#include< iostream h> 


class Class1 /定义 类 Class1 
{ 
int Value; // 定 义 类 的 私有 成 员 变 量 
public: 
Class1 (int Val) // 类 Class1 的 构造 函数 
{ 
Value= Val ; // 对 成 员 变 量 初始 化 
J 
int GetValue (void) // 类 Class1 的 成 员 函 数 
{ 
return Value; // 获 取 类 的 成 员 变 量 的 值 
J 
1; 
void main0 // 主 函数 


{ 
Class1 Object1 (889), * p; /定义 类 Class1 的 对 象 和 一 个 对 象 指针 
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p= &0bject1; // 使 对 象 指针 指向 对 象 bject1 
cout<< "The value of Object1 is:"<<p- > GetValue ; // 用 对 象 指针 调用 成 员 函 数 
cout<< endl ; 

j 

上 面 的 程序 执行 结果 如 下 : 


The value of Object1 is:888 


通过 对 象 指针 返回 对 象 的 成 员 变量 或 调用 成 员 函 数 还 可 以 通过 点 运算 符 “. "来 实现 ， 
不 过 应 注意 要 在 对 象 指针 前 加 上 星 号 * ,例如 ,上 面 通过 对 象 指针 访问 类 的 成 员 函 数 的 方 
法 可 以 改写 为 : 


cout<< "The value of Object1 is:"<< (x p). GetValue 0 ; 


2.9 继承 


类 是 C++ 中 进行 数据 封装 的 逻辑 单位 ，C++ 还 提供 了 一 种 继承 机 制 , 利 用 这 种 机 
制 , 用 户 可 以 通过 增加 、 修 改 或 替换 给 定 类 中 的 方法 来 对 这 个 类 进行 扩充 ,以 适应 不 同 的 
应 用 要 求 。 

利用 继承 机 制 ,程序 员 可 以 在 已 有 类 的 基础 上 构造 新 类 。 这 一 性 质 实现 类 支持 分 类 
的 概念 。 如 果 不 使 用 分 类 , 则 对 每 一 个 对 象 都 定义 其 所 有 的 属性 。 使 用 分 类 后 ,可 以 只 定 
义 对 象 的 特殊 属性 。 每 一 层 的 对 象 只 需 定义 属于 它 本 身 的 属性 ,其 他 属性 可 以 从 上 一 层 
“继承 ”下 来 。 


2.9.1 派生 类 


派生 类 (也 称 子 类 ) 是 C++ 提供 继承 的 基础 ,也 是 对 原来 的 类 进行 扩充 和 利用 的 一 种 
基本 手段 。C++ 派生 类 继承 或 修改 原 有 类 中 的 部 分 或 全 部 成 员 , 而 且 可 以 增加 原来 类 中 
没有 的 新 成 员 , 以 满足 使 用 派生 类 的 需要 。 

一 个 类 可 以 继承 另 一 个 类 的 属性 。 其 中 被 继承 的 类 叫做 基 类 (Base class) ,继承 后 产 
生 的 类 叫做 派生 类 (Derived class) 。 有 的 时 候 , 我 们 也 把 基 类 称 为 “ 父 类 ”, 而 把 派生 类 称 
为 “ 子 类 ”。 

可 以 把 派生 类 看 作 基 类 的 扩展 , 它 提供 了 一 种 简单 .灵活 且 有 效 的 机 制 对 基 类 进行 利 
用 和 扩展 。 派 生 类 从 基 类 中 继承 所 有 的 公共 部 分 ,并 可 以 增加 成 员 变 量 和 成 员 函 数 。 这 
使 程序 员 可 以 根据 基 类 与 派生 类 的 差异 来 建立 特定 对 象 的 新 类 ,对 相同 部 分 的 代码 不 必 
重新 定义 。 此 外 ,还 可 以 为 多 个 不 同 的 类 提供 公用 界面 ,使 程序 设计 人 员 更 容易 表达 类 型 
间 的 关系 。 从 而 减少 程序 设计 的 工作 量 。 

任何 类 都 可 以 作为 基 类 ,一 个 基 类 可 以 有 一 个 或 多 个 派生 类 ,一 个 派生 类 还 可 以 成 为 
另 一 个 类 的 基 类 。 

定义 派生 类 的 一 般 格式 如 下 : 


class 派生 类 名 : [访问 属性 ] 基 类 名 
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{ 


f 


其 中 ， 

(1) class 是 类 定义 的 关键 字 , 用 于 告诉 编译 器 下 面 定义 的 是 一 个 类 。 

(2) 派生 类 名 是 新 定义 的 类 名 。 

(3) 访问 属性 是 访问 说 明 符 ,可 以 是 private .public 和 protected 之 一 。 此 项 的 默认 
值 为 private, 派 生 类 名 和 访问 属性 之 间 用 冒号 隔 开 。 派 生 类 的 访问 控制 由 访问 属性 来 确 
定 , 它 按 下 述 方式 来 继承 基 类 的 访问 属性 : 

O 如 果 访 问 属性 为 public, WIX HI public 成 员 是 派生 类 的 public 成 员 ; 基 类 的 
private 成 员 对 派生 类 是 不 可 访问 的 (除非 基 类 中 声明 的 友 元 函数 授权 访问 ); 基 类 的 
protected 成 员 对 派生 类 仍 保持 protected 属性 。 

© 如 果 访 问 属性 为 protected, 则 基 类 的 public 和 protected 成 员 均 是 派生 类 的 
protected 成 员 ; 基 类 的 private 成 员 对 派生 类 是 不 可 访问 的 (除非 基 类 中 声明 的 友 元 函数 
授权 访问 )。 具 体 说 来 , 基 类 中 声明 为 protected 的 数据 只 能 被 基 类 的 成 员 函 数 或 其 派生 
类 的 成 员 函 数 访问 ;不 能 被 派生 类 以 外 的 成 员 函 数 访问 。 

© 如 果 访 问 属性 为 private, 则 基 类 的 public 和 protected 成 员 都 是 派生 类 的 private 
成 员 ; 基 类 的 private 成 员 对 派生 类 是 不 可 访问 的 (除非 基 类 中 声明 的 友 元 函数 授权 访 
问 )。 也 就 是 说 , 当 访 问 属性 为 private 时 ,派生 类 的 对 象 不 能 访问 基 类 中 以 任何 方式 定义 
的 成 员 函 数 。 

(4) 基 类 名 可 以 有 一 个 ,也 可 以 有 多 个 。 如 果 只 有 一 个 基 类 , 则 这 种 继承 方式 称 为 简 
单 继承 ;如 果 基 类 名 有 多 个 , 则 这 种 继承 方式 称 为 多 重 继承 ,各 个 基 类 名 之 间 用 逗号 隔 开 。 


2.9.2 多 重 继承 
多 重 继承 的 格式 与 简单 继承 的 格式 基本 相同 ,其 一 般 用 法 如 下 所 示 : 
class 派生 类 名 : [访问 属性 ] 基 类 名 , [访问 属性 ] 基 类 名 , [访问 属性 ] 基 类 名 …… 


其 中 , 基 类 名 表 是 两 个 或 两 个 以 上 的 基 类 名 ,各 基 类 名 之 间 用 逗号 隔 开 ,在 每 个 基 类 
之 前 都 应 指明 访问 属性 ,默认 的 访问 属性 为 private, 

例如 ,下 面 的 程序 中 定义 的 类 MultiDerived 继承 基 类 Basel 和 Base2。 它 是 实现 多 
重 继承 的 一 个 很 好 的 例子 。 


#include< iostream h> 


class Basel /定义 基 类 Basel 
{ 
protected: 
int m B1; /定义 基 类 Base1 的 保护 成 员 变量 m B1 
public: 


void Setm B1 (int x) /定义 基 类 Base1 的 公共 成 员 函 数 Setm_B1 
{ 
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m_B1= x; 
] 
k 
class Base2 /定义 基 类 Base2 
{ 
protected: 
int m_B2; /定义 基 类 Base2 的 保护 成 员 变量 m B2 
public: 
void Setm B2(int x) /定义 基 类 Base2 的 公共 成 员 函 数 Setm_B2 
{ 
m B2= x; 


) 


class MultiDer ived:publ ic Base1, publ ic Base2 
/定义 基 类 Base1 和 Base2 的 派生 类 MultiDerived 
{ 


public: 
void GetB1B2 (void) /访问 继承 自 基 类 Basel 和 Base2 中 的 成 员 变 量 
int Result; 
Result= m_B1+ m B2; 
cout<< "m B1+ m_B2= "; 
cout<< Result<< endl ; 
} 
J; 
void main (void) // 主 函数 
[ 
MultiDerived M; /定义 派生 类 WultiDerived 的 对 象 
M. Setm_B1(15) ; // 调 用 继承 自 基 类 Base1 的 成 员 函 数 Setm B1 
M. Setm_B2(35) ; // 调 用 继承 自 基 类 Base2 的 成 员 函 数 Setm B2 
M GetB1B20 ; // 调 用 派生 类 中 自 定义 的 成 员 函 数 GetB1B2 


J 
上 面 的 程序 的 运行 结果 为 ， 
m B1+ m BÆ 50 


上 面 的 程序 中 ,类 MultiDerived 继承 自 基 类 Basel 和 Base2 ,因此 继承 了 两 个 类 的 成 
员 ,可 以 访问 基 类 Basel 和 Base2 中 定义 为 protected 和 public 的 成 员 。 在 主 函 数 中 , 定 
义 了 类 MultiDerived 的 对 象 M, 然 后 分 别 调用 类 Basel 和 Base2 中 的 成 员 函 数 ,完成 初始 
化 .计算 和 输出 操作 。 

多 重 继承 在 给 程序 设计 带 来 极 大 方便 的 同时 ,也 给 程序 带 来 了 以 下 负面 的 问题 ,从 类 
库 组 织 的 角度 看 ,多 重 继承 必然 会 增加 类 库 结 构 的 复杂 性 ,从 而 为 程序 的 稳定 性 留 下 隐 
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患 。 从 程序 设计 的 角度 看 ,其 负面 影响 是 容易 带 来 二 义 性 。 如 果 派 生 类 的 多 个 基 类 同时 
定义 了 同名 的 成 员 ,编译 器 将 不 能 准确 地 理解 程序 员 的 意图 ,从 而 导致 错误 ,因此 ,使 用 多 
重 继承 时 要 谨慎 。 


2.10 多 态 性 和 虚拟 函数 


简单 地 讲 , 多 态 性 就 是 一 种 实现 “一 种 接口 ,多 种 方法 ”的 技术 ,是 面向 对 象 程序 设计 
的 重要 特性 。 


2.10.1 多 态 性 


面向 对 象 的 语言 多 数 都 支持 多 态 性 。 从 本 质 上 讲 , 多 态 性 可 以 引用 多 个 类 的 实例 。 
利用 多 态 性 ,程序 员 可 以 向 一 个 对 象 发 送 消息 来 完成 一 系列 操作 ,而 不 用 关心 软件 系统 是 
如 何 实现 这 些 操 作 的 。 在 系统 设计 阶段 , 当 设计 人 员 决 定 把 某 一 类 型 的 活动 用 于 一 个 给 
定 的 对 象 时 ,并 不 关心 这 个 对 象 如 何 解释 和 实现 这 个 活动 ,而 只 关心 这 个 活动 对 这 个 对 象 
所 产生 的 作用 。C++ 允许 程序 员 向 不 同 但 有 关 的 对 象 发 送 同样 的 消息 和 完成 同样 的 操 
NE ,而 让 软件 系统 决定 如 何 让 给 定 的 对 象 完 成 所 需要 的 工作 。 

利用 多 态 性 ,可 以 在 基 类 和 派生 类 中 使 用 同样 的 函数 名 而 定义 不 同 的 操作 ,从 而 实现 
“一 个 接口 ,多 个 方法 ”, 这 是 一 种 在 运行 时 出 现 的 多 态 性 , 它 通 过 派生 类 和 虚拟 函数 来 实 
现 。 虚拟 函数 是 在 基 类 中 的 成 员 函 数 前 加 上 关键 字 virtual ,然后 在 派生 类 中 定义 该 成 员 
函数 。 当 用 指向 派生 类 的 对 象 的 基 类 指针 对 函数 进行 访问 时 ,系统 将 根据 运行 时 指针 所 
指向 的 实际 对 象 来 确定 调用 哪 一 个 派生 类 的 成 员 函 数 版 本 。 当 指针 指向 不 同 的 对 象 时 ， 
执行 的 是 虚拟 函数 的 不 同 版 本 。 

用 多 态 性 可 以 实现 自 上 而 下 的 设计 方法 。 这 是 一 种 从 全 局 出 发 ,用 类 的 层次 结构 来 
模拟 客观 世界 的 程序 设计 方法 。 通 俗 地 说 ,多 态 性 是 指 用 一 个 名 字 定 义 不 同 的 函数 ,这 些 
函数 执行 过 程 不 同 , 但 是 有 相似 的 操作 , 即 用 同样 的 接口 访问 功能 不 同 的 函数 。 运 算 符 重 
载 和 函数 重 载 就 是 一 种 多 态 性 ,这 是 编译 时 的 多 态 性 ,也 称 静 态 多 态 性 。 而 运行 时 的 多 态 
性 则 称 作 动 态 多 态 性 。 


2.10.2 虚拟 函数 


当 调 用 重 载 函数 时 ,编译 系统 对 函数 原型 进行 比较 ,以 决定 调用 哪 一 个 函数 。 但 是 ， 
当 指 针 既 指向 派生 类 又 指向 基 类 时 ,就 会 产生 潜在 的 二 义 性 问题 。 
例如 ,下 面 的 程序 就 会 产生 二 义 性 问题 。 


#include< iostream h> 


class Basel /定义 基 类 Basel 
{ 
protected: 
int m B1; /定义 基 类 的 保护 成 员 变 量 m B1 


public: 
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void SetMenber (int x) /定义 基 类 Base1 的 公共 成 员 函 数 SetMenber 
{ 
m_B1= x; 
} 
i 
class Base2 // 定 义 基 类 Base2 
{ 
protected: 
int m_B2; // 定 义 基 类 Base2 的 保护 成 员 变量 m_B2 
public: 
void SetMenber (int x) // 定 义 基 类 Base2 的 公共 成 员 函 数 SetMenber 
{ 
m B2= x; 


class MultiDer ived:publ ic Base1, publ ic Base2 
/定义 了 基 类 Base1 和 Base2 的 派生 类 MultiDerived 
{ 


public: 
void GetB1B2 (void) // 访 问 继承 自 基 类 Basel 和 Base2 中 的 成 员 变 量 
{ 
int Result; 
Result= m_B1+ m B2; 
cout<< "m Bl+ m B2= "<< cout<< Result<< endl ; 
] 
1; 
// 主 函数 


void main (void) 


{ 


MultiDerived M; // 定 义 派 生 类 MaltiDerived 的 对 象 

M. SetMenber (10) ; // 调 用 继承 自 基 类 Base1 的 成 员 函 数 SetMenber 
M SetMenber (20) ; // 调 用 继承 自 基 类 Base2 fj pè ii PRI ZŠU SetMenber 
M. GetB1B20 ; // 调 用 派生 类 中 自 定义 的 成 员 函 数 GetB1B2 


] 


在 继承 机 制 下 ,编译 程序 有 时 难以 决定 调用 哪 一 个 重 载 函 数 , 只 有 在 运行 时 才能 确 
E ,这 就 是 滞后 绑 定 。 利 用 滞后 绑 定 可 以 实现 多 态 性 。C++ 通过 虚拟 函数 来 处 理 滞后 绑 
定 。 虚 拟 函 数 必须 在 基 类 中 用 关键 字 virtual 加 以 说 明 。 关 键 字 virtual 在 基 类 中 只 能 使 
用 一 次 ,而 在 派生 类 中 使 用 的 是 重 载 的 函数 名 。 

例如 ,下 面 的 程序 中 通过 使 用 虚拟 函数 来 解决 基 类 和 派生 类 中 同名 函数 的 调用 引起 
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的 二 义 性 。 
#include< iostream h> 
class Base /定义 基 类 Base 
{ 
public: 
virtual void VirtualFunc (void) /虚拟 函数 VirtualFunc 在 基 类 中 的 定义 
{ 
cout<< "Here is Base\n ; 
] 
}; 
class Derived:public Base /派生 类 的 定义 
{ 
public: 
void VirtualFunc (void) /虚拟 函数 VirtualFunc 在 派生 类 中 的 定义 
{ 
cout<< "Here is Derived"; 
] 
I: 
// 主 函数 
void main0 
{ 
Base * BasePtr, Base0bject; // 定 义 指向 基 类 的 指针 和 基 类 的 对 象 
Der ived DerivedObject; // 定 义 派生 类 对 象 
BasePtr= &Base0b ject ; // 指 针 BasePtr 指向 基 类 对 象 Base0bject 
BasePtr- > VirtualFunc0 ; // 调 用 基 类 中 定义 的 函数 VirtualFunc 
BasePtr= &Der ived0b ject; // 指 针 BasePtr 指向 派生 类 对 象 DerivedObject 
BasePtr- > VirtualFunc 0 ; // 调 用 派生 类 中 的 函数 VirtualFunc 
cout<< endl ; 
} 
上 面 的 程序 执行 结果 如 下 : 
Here is Base 
Here is Derived 


上 面 的 程序 中 ,通过 定义 指向 基 类 的 指针 BasePtr 来 调用 基 类 和 派生 类 各 自 的 函数 
VirtualFunc。 从 运行 结果 可 以 看 出 ,BasePtr 指针 所 指向 的 对 象 不 同 ,所 调用 的 程序 也 不 
同 。 也 就 是 说 ,通过 改变 指针 BasePtr 所 指向 的 对 象 ,可 以 用 一 个 指针 变量 调用 不 同 的 函 
数 。 从 而 实现 的 “一 个 接口 ,多 种 方法 ”, 这 就 是 多 态 性 。 

上 面 的 程序 中 ,如 果 去 掉 关键 字 virtual, 则 上 面 的 程序 的 运行 结果 为 : 


Here is Base 
Here is Base 
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程序 在 基 类 中 定义 了 虚拟 函数 VirtualFunc, 在 派生 类 中 也 定义 了 函数 VirtualFunc， 
该 函数 在 两 个 类 中 重 载 。 虚 拟 函 数 的 重 载 和 普通 函数 的 重 载 是 有 区 别 的 。 从 上 面 的 程序 
中 可 以 看 出 , 当 向 指向 对 象 的 指针 发 送 消息 时 ,使 用 了 形 如 “对 象 一 二 消息 ”的 记号 。 如 果 
没有 关键 字 virtual, 则 系统 在 编译 时 采用 早期 绑 定 , 它 根据 该 指针 对 象 的 类 型 确定 与 这 
个 消息 有 关 的 对 象 。 

当 一 个 函数 的 定义 声明 为 virtual 函数 时 ,就 要 使 用 滞后 绑 定 。 在 上 面 的 例子 中 函数 
VirtualFunc 被 声明 为 虚拟 函数 ,VirtualFunc 函数 的 地 址 生成 一 张 表 ,而 在 运行 时 再 指向 
一 个 具体 的 地 址 。 每 个 对 象 都 有 一 个 内 部 指针 ,指向 这 张 表 。 

可 以 看 出 ,使 用 虚拟 函数 可 以 使 类 的 使 用 更 为 灵活 ,但 这 种 灵活 性 是 有 代价 的 。 使 用 
虚拟 函数 比 普通 函数 需要 更 多 的 开销 ,其 原因 为 在 C++ 中 ,采用 一 种 叫做 “函数 指针 表 ” 
的 技术 来 实现 虚拟 函数 的 操作 。 每 个 类 都 有 一 张 虚拟 函数 表 , 简称 VFT (Virtual 
Function Table,VFT) ,在 VFT 中 ,类 的 每 个 虚 函 数 有 一 个 相应 的 指针 。 例 如 ,下 面 
的 类 : 

class VirtualClass 

{ 

public: 

char * ClassName; 

VirtualClass (char ch) ; 

virtual ` VirtualClass oid); 
virtual void GetClassName (void) ; 

] 


为 了 能 调用 虚拟 函数 ,必须 把 指针 定位 到 相应 的 VET 表 , 这 个 指针 是 隐藏 的 。 当 
调用 虚拟 函数 时 ,用 这 个 指针 来 查找 VET 表 , 利 用 该 表 的 索引 指向 虚拟 函数 的 入 
口 点 。 

在 多 数 情况 下 ,这 种 额外 开销 不 会 对 程序 的 效率 产生 明显 的 影响 。 但 是 ,如 果 在 程 
序 运行 期 间 有 大 量 的 循环 ,可 能 会 降低 效率 。 在 这 种 情况 下 ,一 般 不 要 使 用 虚拟 函数 。 

在 面向 对 象 的 程序 设计 中 ,多 态 性 的 重要 性 体现 在 : 允许 在 基 类 中 声明 本 类 和 派 
生 类 都 共有 的 函数 ,同时 允许 在 派生 类 中 对 其 中 的 某 些 或 全 部 函数 进行 特殊 定义 。 用 
面向 对 象 的 术语 来 说 ,前 者 叫做 “ 泛 化 ”( 或 一 般 化 ,通用 化 ) ,后 者 叫做 “ 特 化 ”( 或 具体 
化 ,特殊 化 ) ,根据 这 一 特性 ,我 们 可 以 设计 一 个 抽象 的 基 类 ,在 该 类 中 的 函数 是 没有 实 
现 的 ,然后 在 各 个 派生 类 中 定义 这 些 函 数 。 在 基 类 中 定义 派生 类 所 需要 的 通用 接口 
( 泛 化 ) ,而 在 派生 类 中 定义 各 自 的 具体 实现 ( 特 化 )。 因 此 ,利用 基 类 和 派生 类 形成 一 
种 从 抽象 到 具体 、 从 一 般 到 特殊 的 层次 关系 ,这 是 多 态 性 应 用 的 根本 思想 。 基 类 提供 
了 派生 类 可 以 直接 使 用 的 所 有 成 员 函 数 , 而 派生 类 必须 定义 这 些 函 数 的 实现 版 本 。 由 
于 基 类 定义 了 接口 形式 ,所 以 它 的 任何 派生 类 都 使 用 同一 接口 。 在 C++ 中 ,统一 的 接 
口 是 通过 虚拟 函数 来 实现 的 。 这 种 方法 更 接近 于 人 类 的 自然 思维 方法 ,所 有 派生 类 的 
对 象 都 以 同样 的 方式 访问 接口 。 此 外 接口 和 实现 是 分 离 的 ,这 就 为 建立 各 种 类 库 提供 
了 方便 。 
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2.10.3 虚拟 析 构 函数 


C++ 中 不 可 以 定义 虚拟 构造 函数 ,但 是 可 以 定义 虚拟 析 构 函数 。 如 果 在 基 类 和 派生 
类 中 都 定义 了 析 构 函数 ,而 且 希 望 程序 能 够 根据 需要 执行 基 类 中 的 析 构 函数 或 者 派生 类 
中 的 析 构 函数 ,那么 必须 把 基 类 中 的 析 构 函数 定义 为 虚拟 析 构 函数 ,否则 不 能 实现 多 

虚拟 析 构 函数 定义 时 使 用 关键 字 virtual 声明 ,那么 基 类 中 的 析 构 函数 及 派生 类 的 析 
构 函 数 全 部 是 虚拟 析 构 函数 ,与 一 般 的 虚拟 函数 不 同 , 基 类 中 虚拟 函数 的 名 字 与 派生 类 析 
构 函 数 的 名 字 可 以 不 一 样 。 

虚拟 析 构 函数 的 概念 虽然 十 分 简单 ,但 它 在 面向 对 象 程序 设计 中 却 是 一 种 十 分 重要 
的 技巧 。 一 般 的 处 理 方法 是 , 当 在 程序 中 定义 了 基 类 和 派生 类 时 ,把 基 类 中 的 析 构 函数 设 
置 为 虚拟 析 构 函数 。 


2.11 流 


C++ 把 数据 之 间 的 传输 操作 称 作 流 。 在 C++ 中 , 流 可 以 表示 数据 从 内 存 传送 到 某 个 
载体 或 者 设备 中 ,这 类 流 叫做 输出 流 : 也 可 以 表示 数据 从 某 个 载体 或 者 设备 传送 到 内 存 组 
冲 区 中 的 变量 中 ,这 类 流 叫 做 输入 流 。 数 据 在 不 同 的 设备 之 间 传 送 后 不 一 定 会 消失 ,广义 
地 讲 , 也 可 以 把 与 数据 传送 有 关系 的 事物 叫做 流 , 例 如 ,可 以 把 文件 变量 叫做 流 , 有 了 时候， 
流 还 可 以 代表 要 进行 传送 的 数据 的 结构 、 属 性 和 特性 ,可 以 叫做 流 类 ;而 用 流 代表 输入 设 
备 和 输出 设备 ,叫做 流 的 对 象 。 

有 关 输 入 输出 的 操作 并 没有 在 C++ 语言 中 定义 ,但 它 包 含 在 C++ 的 实现 中 ,并 作为 
C++ 的 一 个 标准 类 库 。 在 这 里 所 讨论 的 W/O 库 指 的 是 iostream 库 。 任 何 一 个 使 用 
iostream 库 的 程序 都 必须 包含 头 文件 iostream. h。 

1. 流 对 象 cout 和 cin 

C++ 把 进行 数据 传送 操作 的 设备 也 看 做 是 对 象 。 用 cout 代表 输出 设备 ,用 cin 代表 
输入 设备 。 预 定义 输出 流 cout 代表 标准 输出 设备 即 显 示 器 ,预定 义 输入 流 cin 代表 标准 
输入 设备 即 键盘 。 

2. 插入 操作 符 过 二 

插入 操作 符 过 过 的 左 操作 数 是 代表 输出 设备 的 对 象 ,如 cout, 右 操作 数 是 要 输出 的 
内 容 。 插 入 符 志 到 重 载 的 是 左 移 位 运算 符 。 在 遇 到 这 个 运算 符 时 ,C++ 编译 器 首先 检查 
去 所 的 左 操作 数 和 右 操 作 数 ,以 判别 应 该 执行 左 移 位 还 是 执行 插入 操作 ,因此 二 者 不 会 出 
现 干扰 。 

3. 抽取 操作 符 二 过 

抽取 符 的 左 操 作 符 是 代表 输入 设备 的 对 象 ,例如 cin, 右 操作 数 是 内 存 缓冲 区 中 的 变 
量 。 抽 取 操 作 符 二 二 重 载 的 是 右 移 位 运算 符 。 在 遇 到 这 个 运算 符 时 ,C++ 编译 器 首先 检 
查 二 二 的 左 操作 数 和 右 操作 数 , 以 判别 应 该 执行 右 移 位 还 是 执行 抽取 操作 ,因此 二 者 不 会 
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出 现 干扰 。 
2.12 -小结 
本 章 主 要 复习 读者 已 经 掌握 的 C++ 的 内 容 , 其 中 包括 C++ 最 基本 的 概念 。 从 最 基 


本 的 数据 类 型 .变量 等 概念 出 发 ,逐步 深入 到 类 与 对 象 的 关系 、 类 的 方法 等 一 系列 概念 , 同 
时 结合 一 些 简 单 的 例子 复习 这 些 内 容 。 


第 二 篇 


Windows 应 用 程序 


3.1 Windows 编程 基础 知识 


Microsoft Windows 是 一 个 应 用 于 微型 计算 机 的 图 形 化 用 户 界面 的 操作 系统 。 它 为 
应 用 程序 提供 了 一 个 由 一 致 的 窗口 和 菜单 结构 构成 的 多 任务 环境 。 

目前 的 Windows 应 用 软件 开发 平台 大 多 是 “可 视 (Visual) ”的 , 它 往往 是 一 个 集成 了 
下 列 系统 可 用 资源 和 开发 工具 的 综合 性 开发 平台 : 

。 Windows 语言 的 源 程序 编辑 器 和 编译 器 。 

° 程序 调试 工具 ,包括 源 程 序 语法 检查 、 可 执行 程序 修改 和 运行 监视 等 。 

° 系统 函数 库 和 系统 函数 开发 工具 。 

° 资源 管理 器 ,包括 图 形 化 窗口 及 组 成 元 素 的 多 种 对 象 的 编辑 器 。 

。 可 选择 并 构成 具体 语句 或 源 程序 结构 的 例 程 库 及 帮助 文件 。 

。 应 用 程序 帮助 文件 和 安装 开发 工具 包 。 

。 其 他 功能 。 

Windows 的 程序 设计 语言 ,包括 Visual C ++ , Visual Basic, Visual C# 等 ,都 被 称 为 
“面向 对 象 (Object Oriented)” 的 程序 设计 语言 。 在 Windows 编程 中 “对 象 CObject) "是 指 
Windows 的 规范 部 件 , 包 括 各 种 窗口 .菜单 .按钮 ,对话 框 及 程序 模块 等 等 ,这 些 多 样 化 的 
“对 象 ” 能 够 充分 满足 构成 应 用 软件 操作 界面 的 需要 ,因此 编写 Windows 程序 相当 一 部 分 
工作 是 在 创建 对 象 和 为 对 象 属性 赋值 。 对 象 在 具有 规范 的 形态 的 基础 上 还 具有 规范 的 操 
作 模 式 ,如 能 够 对 鼠标 或 键盘 的 规范 操作 产生 规范 的 程序 分 支 响 应 。 用 户 可 以 采用 传统 
的 源 程序 代码 编写 方法 编写 程序 ,也 可 以 采用 Windows 特色 的 交互 式 操作 方法 构造 程 
序 。 采 用 交互 式 方法 时 ,可 视 化 开发 平台 给 出 了 许多 选用 的 对 象 ,程序 员 可 以 选择 所 需要 
对 象 并 为 对 象 的 属性 设置 参数 值 , 由 此 搭建 起 应 用 程序 的 “大 框架 ”。 在 这 个 “大 框架 ”中 ， 
程序 员 根 据 需 要 进一步 编写 必要 的 细节 代码 段 , 最 后 构成 完整 的 应 用 程序 。 

在 Windows 版 本 系列 中 ,下 列 特点 是 始终 保持 并 不 断 发 展 的 : 

° 图 形 化 的 窗口 界面 。 

。 多 任务 方式 的 运行 环境 。 

。 虚拟 化 的 设备 接口 ,如 图 形 设备 接口 (Graphics Device Interface, GDI) , 它 是 与 设 

备 无 关 的 图 形 化 显示 模式 ,使 多 样 化 的 图 形 硬 件 和 软件 设备 都 能 够 运行 于 
Windows。 


以 虚拟 内 存 为 核心 的 内 存 管理 。 
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。 网 络 功能 及 应 用 程序 ,包括 Microsoft 网 络 .通用 基础 网 络 协议 等 。 

。 多 媒体 功能 及 应 用 程序 ,包括 图 形 图像. 声音 .动画 和 开发 工具 等 。 

。 功能 丰富 的 用 户 管理 工具 和 实用 软件 。 

在 用 Visual C++ 开发 面向 对 象 应 用 程序 时 ,主要 使 用 了 两 种 方法 ,一 种 是 使 用 
Windows 提供 的 Windows API 函数 , 另 一 种 方法 是 直接 使 用 Microsoft 提供 的 MFC 
类 库 。 

API 是 应 用 程序 编程 接口 (Application Programming Interface) 的 缩写 , Windows 
API 是 Windows 系统 和 Windows 应 用 程序 间 的 标准 程序 接口 。API 为 应 用 程序 提供 系 
统 的 各 种 特殊 函数 及 数据 结构 定义 ,Windows 应 用 程序 可 以 利用 上 千 个 标准 API 函数 调 
用 系统 功能 。 

根据 Windows API 函数 完成 的 功能 ,可 将 其 分 为 三 类 。 

(1) 窗口 管理 函数 : 实现 窗口 的 创建 ,移动 和 修改 等 功能 。 

(2) 图 形 设备 接口 (GDI) 函数 : 实现 与 设备 无 关 的 图 形 操作 功能 。 

(3) 系统 服务 函数 : 实现 与 操作 系统 有 关 的 多 种 功能 。 

MFC 类 库 集 成 了 大 量 已 经 预先 定义 好 的 类 ,用 户 可 以 根据 编程 的 需要 调用 相应 的 
类 ,或 根据 需要 自 定义 有 关 的 类 。 本 书 将 重点 讲述 API 函数 及 MFC 类 库 的 应 用 ,并 通过 
一 些 实例 来 加 深 对 它们 的 理解 。 

利用 Windows API 函数 和 MFC 类 库 编 写 Windows 应 用 程序 必须 首先 了 解 以 下 
内 容 : 

(1) 窗口 的 概念 。 

(2) 事件 驱动 的 概念 。 

(3) 消息 及 其 在 编程 中 的 应 用 。 

(4) 对 象 与 句柄 。 


3.1.1 窗口 


窗口 是 Windows 应 用 程序 基本 的 操作 单元 ,是 应 用 程序 与 用 户 之 间 交 互 的 接口 环 
境 , 也 是 系统 管理 应 用 程序 的 基本 单位 。 一 个 基本 的 Windows 应 用 程序 窗口 的 组 成 如 
图 3-1 所 示 。 编 写 一 个 Windows 应 用 程序 首先 应 创建 一 个 或 多 个 窗口 ,应 用 程序 的 运行 
过 程 即 是 窗口 内 部 ,窗口 与 窗口 之 间 ,窗口 与 系统 之 间 进 行 数据 处 理 与 数据 交换 的 过 程 。 


3.1.2 事件 驱动 


Windows 程序 设计 根据 事件 或 消息 产生 驱动 运行 处 理 函 数 ( 过 程 )。 所 谓 消息 是 描 
述 事件 发 生 的 信息 。 例 如 按 下 鼠标 键 时 ,系统 就 会 生产 一 条 特定 的 消息 ,该 消息 标识 鼠标 
按键 事件 的 发 生 。Windows 程序 的 执行 顺序 取决 于 事件 发 生 的 顺序 ,程序 的 执行 顺序 是 
由 顺序 产生 的 消息 驱动 的 ,但 是 消息 的 产生 往往 并 不 要 求 有 次 序 之 分 。 程 序 员 可 以 针对 
消息 类 型 编写 程序 以 处 理 接收 的 消息 ,或 者 发 出 其 他 消息 以 驱动 其 他 程序 ,但 是 不 必 有 预先 
确定 消息 产生 的 次 序 。 

事件 驱动 编程 方法 对 于 编写 交互 式 程序 很 有 用 处 ,用 这 一 方法 编写 的 程序 使 程序 避 
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图 3-1 Windows 应 用 程序 窗口 的 组 成 
免 了 死板 的 操作 模式 ,从 而 使 用 户 能 够 按照 自己 的 意愿 采用 灵活 多 变 的 操作 形式 。 
3.1.3 句柄 和 Windows 消息 


1. 句柄 

句柄 (handle) 是 整个 Windows 编程 的 基础 ,一 个 句柄 是 指 Windows 使 用 的 一 个 唯 
一 的 PVOID 型 的 数据 ,是 一 个 4 字 节 长 的 数值 ,用 于 标识 应 用 程序 中 不 同 的 对 象 和 同类 
对 象 中 不 同 的 实例 ,诸如 一 个 窗口 .按钮 .图标 ,滚动 条 、 输 出 设备 .控制 或 者 文件 等 。 应 用 
程序 通过 句柄 能 够 访问 相应 的 对 象 信息 。 

在 Windows 应 用 程序 中 ,句柄 的 使 用 是 很 频繁 的 , 表 3-1 是 部 分 常用 句柄 类 型 及 其 
说 明 。 

表 3-1 常用 句柄 类 型 及 其 说 明 


句柄 类 型 说 明 句柄 类 型 说 B 
HWND 标识 窗口 句柄 HDC 标识 设备 环境 句柄 
HINSTANCE 标识 当前 实例 句柄 HBITMAP 标识 位 图 句柄 
HCURSOR 标识 光标 句柄 HICON 标识 图 标 句柄 
HFONT 标识 字体 句柄 HMENU 标识 菜单 句柄 
HPEN 标识 画笔 句柄 HFILE 标识 文件 句柄 
HBRUSH 标识 画 刷 句柄 


Windows 应 用 程序 利用 Windows 消息 (Message) 与 其 他 的 Windows 应 用 程序 及 
Windows 系统 进行 信息 交换 。 由 于 Windows 应 用 程序 是 消息 或 事件 驱动 的 , 因此， 
Windows 消息 的 工作 机 制 就 显得 很 重要 。Windows 中 消息 由 三 部 分 组 成 : 消息 号 、 字 参 
数 和 长 字 参 数 ( 有 时 也 简称 为 长 参数 )。 消 息 号 由 事先 定义 好 的 消息 名 标识 ; 字 参 数 
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(CwParam) 和 长 字 参 数 (1Param) 用 于 提供 消息 的 附加 信息 ,附加 信息 的 含义 与 具体 消息 号 
的 值 有 关 。 在 Windows 中 消息 往往 用 一 个 结构 体 MSG 来 表示 ,结构 体 MSG 的 定义 
如 下 : 


typedef struct tagMSG 
{ HIND hwd; 
UINT message; 
WPARAM wParam; 
LPARAM |Param; 
DWORD time; 
POINT pt; 
} MSG; 


其 中 ， 

。 hwnd 是 用 以 检索 消息 的 窗口 句柄 , 若 此 参数 为 null, 则 可 检索 所 有 驻 留 在 消息 队 

列 中 的 消息 。 

message 是 代表 一 个 消息 的 消息 值 , 每 个 Windows 消息 都 有 一 个 消息 值 , 该 值 由 

windows. h 头 文件 中 的 宏 定 义 来 标识 。 

。 wParam 和 lParam 是 包含 有 关 消 息 的 附加 信息 , 它 随 不 同 的 消息 而 有 所 不 同 。 

° time 指定 消息 送 至 队列 的 时 间 。 

。 pt 指定 消息 发 送 时 屏幕 光标 的 位 置 。pt 的 数据 类 型 POINT 也 是 一 个 结构 体 ， 
POINT 的 定义 如 下 : 


typedef struct tagPOINT 
I 
LONG x; 
LONG y; //x 和 y 分 别 表示 屏幕 的 横 坐 标 和 纵 坐 标 
JPOINT; 
2. 消息 
Visual C ++ 2008 中 存在 几 种 系统 定义 的 消息 分 类 ,不 同 的 前 缀 符号 经 常用 于 消息 宏 
识别 消息 附属 的 分 类 ,系统 定义 的 消息 宏 前 级 如 下 : 
° BM 表示 按钮 控件 消息 。 
。 CB 表示 组 合 框 控 件 消息 。 
° DM 表示 默认 下 压 式 按钮 控件 消息 。 
° EM 表示 编辑 控件 消息 。 
。 LB 表示 列表 框 控件 消息 。 
。 SBM 表示 滚动 条 控件 消息 。 
。 WM 表示 窗口 消息 。 
Windows 编程 中 常用 的 消息 有 : 窗口 管理 消息 ,初始 化 消息 .输入 消息 、 系 统 消息 、 剪 
贴 板 消息 、 控 件 处 理 消息 、 控 件 通 知 消息 、 非 用 户 区 消息 .MDI( 多 文档 界面 ) 消 息 、.DDE 
(动态 数据 交换 ) 消 息 以 及 应 用 程序 自 定义 的 消息 等 。 
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应 用 程序 自 定义 的 消息 可 以 供 内 部 应 用 程序 和 系统 内 其 他 进程 通信 使 用 。 不 同类 型 
的 Windows 消息 的 取 值 范围 如 表 3-2 所 示 。 


表 3-2 不 同 Windows 消息 类 型 的 取 值 范围 


消息 类 型 取 值 范围 消息 类 型 取 值 范围 
系统 定义 消息 (部 分 I) 0x0000—0x03FF RAE E COB IFL) 0x8000—0xBFFF 
用 户 定义 内 部 消息 0x0400—0x07FF 用 户 定义 外 部 消息 0xC000—0xFFFF 


3.2 Windows 应 用 程序 常用 消息 


1. WM_LBUTTONDOWN 
单 击 鼠标 左 键 时 产生 此 消息 ,其 附加 消息 参数 wParam 标识 鼠标 键 的 单 击 状态 。 常 
用 状态 值 及 其 说 明 如 表 3-3 所 示 。 长 参数 Param 的 低 字 节 包含 当前 光标 的 X 坐标 ,高 字 
节 包 含 当前 光标 的 Y 坐标 。 
表 3-3 鼠标 键 状态 参数 及 其 说 明 


鼠标 键 状态 参数 说 明 鼠标 键 状态 参数 说 明 
MK_LBUTTON 标识 单 击 鼠 标 左 键 MK_RBUTTON 标识 单 击 鼠 标 右键 
MK_MBUTTON 标识 单 击 鼠 标 中 键 


此 外 ,相似 的 消息 还 有 : 

。 WM_LBUTTONUP: 放 开 鼠标 左 键 时 产生 。 

。 WM_RBUTTONDOWN: 单 击 鼠 标 右键 时 产生 。 

。 WM_RBUTTONUP: 放 开 鼠标 右键 时 产生 。 

。 WM_LBUTTONDBLCLK: 双击 鼠标 左 键 时 产生 。 

。 WM_RBUTTONDBLCLK: 双击 鼠标 右键 时 产生 。 

2. WM_KEYDOWN 

这 是 在 按 下 一 个 非 系统 键 时 产生 的 消息 。 系 统 键 是 指 实 现 系统 操作 的 组 合 键 , 例 如 
Alt 与 某 个 功能 键 的 组 合 以 实现 系统 菜单 操作 等 。 其 附加 消息 参数 wParam 为 按 下 键 的 
虚拟 键 码 ,虚拟 键 码 用 以 标识 按 下 或 释放 的 键 , 例 如 功能 键 Fl 的 虚拟 键 码 在 windows. h 
文件 中 定义 为 VK_F1,lParam 记录 了 按键 的 重复 次 数 , 扫 描 码 、 转 移 代 码 、 先 前 键 的 状态 
等 信息 。 此 外 相似 的 消息 还 有 WM_KEYUP, 它 是 放 开 非 系 统 键 时 产生 的 。 

3. WM_ CHAR 

这 也 是 按 下 一 个 非 系 统 键 时 产生 的 消息 。 附 加 信息 参数 wParam 为 按键 的 ASCI 
码 ,1Param 与 WM_KEYDOWN 中 的 lParam 的 意义 相同 。 

4. WM CREATE 

此 消息 是 由 CreateWindow 函数 发 出 的 消息 。 附 加 信息 参数 wParam 未 用 ,lParam 
包含 一 个 指向 CREATESTRUCT 数据 结构 的 指针 ,该 结构 是 传递 给 CreateWindow 函数 
的 参数 的 副本 。 
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5. WM_CLOSE 

关闭 窗口 时 产生 此 消息 。 附 加 信息 参数 wParam 和 IParam 均 未 用 。 

6. WM_DESTROY 

消除 窗口 时 由 DestroyWindow 函数 发 出 此 消息 。 附 加 信息 参数 wParam 和 lParam 
均 未 用 。 

7. WM_QUIT 

这 是 退出 应 用 程序 时 由 PostQuitMessage 函数 发 出 的 消息 。 附 加 信息 参数 wParam 
含有 退出 代码 ,退出 代码 标识 应 用 程序 退出 运行 时 的 有 关 信 息 ;附加 信息 参数 lParam 
未 用 。 

8. WM_PAINT 

当 发 生 用 户 区 移动 或 显示 事件 .用 户 窗 口 改 变 大 小 的 事件 .程序 通过 滚动 条 滚动 窗口 
时 , 均 产 生 一 条 WM_PAINT 消息 。 此 外 ,当下 拉 式 菜单 关闭 并 需要 恢复 被 覆盖 的 部 分 
以 及 Windows 清除 对 话 框 或 消息 框 等 对 象 , 并 需要 恢复 被 覆盖 的 部 分 时 ,将 产生 
WM_PAINT 消息 。 


3.3 Windows 中 的 事件 驱动 程序 设计 


基于 DOS 的 应 用 程序 主要 使 用 顺序 的 .过 程 驱动 的 程序 设计 方法 。 顺 序 的 .过 程 驱 
动 的 程序 有 一 个 明显 的 开始 .明显 的 过 程 和 一 个 明显 的 结束 ,因此 ,程序 能 直接 控制 程序 
事件 或 过 程 的 顺序 。 

基于 Windows 的 应 用 程序 设计 方法 与 DOS 程序 设计 方法 的 不 同 在 于 Windows 程 
序 是 事件 驱动 的 。 事 件 驱 动 的 程序 不 是 由 程序 的 顺序 来 控制 ,而 是 由 事件 的 发 生来 控制 。 

假设 有 这 样 一 个 应 用 程序 ,该 程序 的 功能 是 计算 一 个 学 期 中 进行 了 三 次 测验 后 一 
班 的 平均 成 绩 。 在 一 个 顺序 的 、 过 程 驱动 的 程序 中 ,可 以 设想 用 下 面 的 步骤 来 实现 该 应 用 
程序 要 求实 现 的 功能 。 

。 输入 学 生 姓 名 。 

。 输入 第 一 次 测验 成 绩 。 

。 输入 第 二 次 测验 成 绩 。 

。 输入 第 三 次 测验 成 绩 。 

。 计算 并 显示 平均 成 绩 。 

其 逻辑 流程 图 可 以 用 图 3-2 来 表示 。 

we 尽管 在 顺 
序 的 .过 程 驱动 的 程序 中 也 有 许多 处 理 异 常 的 方法 ,但 是 常 处 理 也 是 顺序 的 .过程 
驱动 的 结构 。 

事件 驱动 程序 设计 是 围绕 着 消息 的 产生 与 处 理 而 展开 的 。 一 条 消息 是 关于 发 生 的 事 
件 的 信息 。 作 为 一 个 Windows 程序 员 , 其 工作 就 是 对 正 开 发 的 应 用 程序 所 要 发 出 或 要 接 
收 的 消息 进行 排序 和 管理 。 由 于 Windows 消息 是 事件 驱动 的 ,消息 是 不 会 以 任何 预定 义 


第 3 章 Windows 应 用 程序 . 45 ° 


顺序 出 现 的 。 图 3-3 是 基于 事件 驱动 的 计算 学 生平 均 成 绩 的 程序 流程 示意 图 。 


启动 
1 


输入 姓名 


1 


输入 第 一 次 测验 成 绩 


1 


输入 第 二 次 测验 成 绩 


I 


1 输入 姓名 
傅 入 第 一 次 测验 成 
 — WA apas 


输入 第 三 次 测验 成 绩 


输入 第 二 次 测验 成 绩 


1 


计算 并 显示 平均 成 绩 


输入 第 三 次 测验 成 绩 


i 


计算 并 显示 平均 成 绩 


图 3-2 用 过 程 驱动 的 方法 来 计算 平均 成 绩 图 3-3 用 事件 驱动 的 方法 来 计算 平均 成 绩 


按 图 3-3 中 的 流程 所 设计 的 基于 事件 驱动 的 程序 所 实现 的 功能 和 用 图 3-2 中 的 流程 
所 设计 的 基于 过 程 的 程序 所 实现 的 功能 是 相同 的 。 但 是 ,用 户 可 以 在 不 同 的 窗口 中 来 回 
切换 ,并 不 需要 按 顺 序 按 步骤 地 进行 数据 的 输入 。 例 如 ,可 以 直接 进入 输入 第 三 次 测验 成 
绩 的 窗口 输入 第 三 次 测验 成 绩 , 而 不 必 先 输入 第 一 ,二 次 测验 成 绩 。 

事件 驱动 程序 方法 提供 了 许多 便利 ,对 于 那些 需要 大 范围 用 户 干预 的 应 用 程序 来 说 ， 
更 显 其 优越 性 。 


3.4 Windows 应 用 程序 的 基本 结构 


3.4.1 


Windows 应 用 程序 的 组 成 


一 个 完整 的 Windows 应 用 程序 通常 由 表 3-4 所 示 的 五 种 类 型 的 文件 组 成 。 
表 3-4 Windows 应 用 程序 五 种 文件 的 扩展 名 及 类 型 


扩展 名 | 文件 类 型 & #ž 

c 或 cpp | C 语言 源 程序 文件 

I Pass 头 文件 包含 源 程序 文件 需要 的 外 部 常量 、 变 量 AASE AA B PR BCE 
义 和 说 明 

def 模块 定义 文件 。 | 模块 定义 文件 定义 程序 模块 的 属性 

re 资源 描述 文件 。 ”| 资源 描述 文件 定义 源 程序 使 用 的 资源 

veproj | 项 目 文件 各 种 源 程序 文件 编译 后 生成 项 目 文件 ,经 进一步 编译 成 为 可 执行 文件 
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3.4.2 源 程 序 组 成 结构 


Windows 应 用 程序 具有 相对 固定 的 基本 结构 ,其 中 由 入口 函数 WinMain 和 窗口 函 
数 WndProc( 有 时 也 称 窗 口 处 理 函 数 ) 构 成 基本 框架 ,并 包含 各 种 数据 类 型 .数据 结构 与 
函数 等 。 入 口 函数 WinMain 和 窗口 函数 是 Windows 应 用 程序 的 主体 。 

1. WinMain 函数 

WinMain 函数 是 所 有 Windows 应 用 程序 的 入 口 ,类 似 于 C 语言 中 的 main 函数 ,其 
功能 是 完成 一 系列 的 定义 和 初始 化 工作 ,并 产生 消息 循环 。 消 息 循环 是 整个 程序 运行 的 
核心 。WinMain 函数 实现 以 下 功能 : 

。 注册 窗口 类 ,建立 窗口 及 执行 其 他 必要 的 初始 化 工作 。 

。 进入 消息 循环 ,根据 从 应 用 程序 消息 队列 接收 的 消息 ,调用 相应 的 处 理 过 程 。 

° 当 消 息 循 环 检索 到 WM_QUIT 消息 时 终止 程序 运行 。 

WinMain 函数 有 三 个 基本 的 组 成 部 分 : 函数 说 明 ,初始 化 和 消息 循环 。 

1) 函数 说 明 

WinMain 函数 的 说 明 如 下 : 


int WINAPI WinMain 
( 
HINSTANCE hThislnst， /用 程序 当前 实例 句柄 
HINSTANCe hPrevlnst， /应 用 程序 其 他 实例 句柄 
LPSTR lpszQndLine, /指向 程序 命令 行 参数 的 指针 
Int nOndShow /应 用 程序 开始 执行 时 窗口 显示 方式 的 整数 值 标识 


J 
值得 注意 的 是 ,Windows 应 用 程序 可 能 并 行 地 执行 多 次 ,因而 可 能 出 现 同一 个 应 用 
程序 的 多 个 窗口 同时 存在 的 情况 ,这 也 是 Windows 操作 系统 能 进行 多 任务 管理 的 特点 。 
Windows 系统 将 应 用 程序 的 每 一 次 执行 称 为 该 应 用 程序 的 一 个 实例 (Cinstance) ,并 使 用 
一 个 实例 句柄 来 唯一 地 标识 它 。 

2) 初始 化 

初始 化 包括 窗口 类 的 定义 注册、 创建 窗口 实例 和 显示 窗口 4 部 分 。 

(1) 窗口 类 定义 。 

在 Windows 应 用 程序 中 ,窗口 类 定义 了 窗口 的 形式 与 功能 。 窗 口 类 定义 通过 给 窗口 
类 数据 结构 WNDCLASS EX 赋值 完成 ,该 数据 结构 中 包含 窗口 类 的 各 种 属性 。 窗 口 类 
定义 常用 以 下 函数 : 

。 LoadIcon 函数 。 

LoadIcon 函数 的 作用 是 在 应 用 程序 中 加 载 一 个 窗口 图 标 。 其 原型 为 : 


HICON Loadlcon 
( 
HINSTANCE hlnstance, ”// 图 标 资 源 所 在 的 模块 句柄 ,为 LL 则 使 用 系统 预定 义 图 标 
LPCTSTR lplconName — ”// 图 标 资源 名 或 系统 预定 义 图 标 标识 名 ,使 用 MEINTRESOURCE0 
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// 宏 可 以 将 一 个 资源 的 ID 转 化 为 LPTSTR 类 型 

E 

。 LoadCursor 函数 。 
LoadCursor 函数 的 作用 是 在 应 用 程序 中 加 载 一 个 窗口 光标 。 其 原型 为 : 
HCURSOR LoadCursor 
( 

HINSTANCE hinstance， // 光 标 资源 所 在 的 模块 句柄, 为 LL 则 使 用 系统 预定 义 光标 

LPCTSTR IpCursorName ”// 光 标 资 源 名 或 系统 预定 义 光标 标识 名 ,此 项 通常 也 使 用 

/MAKEINTRESOURCE0 宏 加 载 系统 预 置 的 光标 
); 
* GetStockObject 函数 。 
应 用 程序 还 经 常 调用 函数 GetStockObject 获取 系统 提供 的 背景 刷 , 其 原型 为 ， 
HBRUSH GetStockObject (int nBrush) ; //rBrush 为 系统 提供 的 背景 刷 的 标识 名 
(2) 注册 窗口 类 。 
Windows 系统 本 身 提供 部 分 预定 义 的 窗口 类 ,程序 员 也 可 以 自 定义 窗口 类 ,窗口 类 
必须 先 注册 后 使 用 。 窗 口 类 的 注册 由 函数 RegisterClassEx() 实 现 。 其 形式 为 : 

RegisterClassEx (&mdclassex) ; //mdclassex 为 窗口 类 结 
RegisterClassEx 函数 的 返回 为 布尔 值 ,注册 成 功 则 返回 值 为 真 。 
(3) 创建 窗口 。 
创建 一 个 窗口 类 的 实例 由 函数 CreateWindow() 实 现 , 该 函数 的 原型 为 : 


HW CreateWindow 
( 
LPCTSTR IpszClassName, // 窗 口 类 名 
LPCTSTR IpszTitle, // 窗 口 标题 名 
DWORD dwStyle, // 创 建 窗口 的 样式 ,常用 窗口 样式 如 表 3-5 所 示 
int X, /窗口 左上 角 x 轴 坐标 
int y, /窗口 左上 角 y 轴 坐标 
int rWidth, /窗口 宽度 
int rHeight, /窗口 高 度 
HIND hwndParent， V/ 该 窗口 的 父 窗口 句柄 
HWENU hNeru, /窗口 主 菜单 句柄 
HINSTANCE hlnstance， /创建 窗口 的 应 用 程序 当前 句柄 
LPVOID IpParam /指向 一 个 传递 给 窗口 的 参数 值 的 指针 


在 实际 的 应 用 中 ,通过 位 或 运算 可 将 多 个 样式 定义 成 组 合式 的 窗口 样式 ,例如 下 面 的 
语句 表示 带 有 水 平和 垂直 滚动 条 的 弹出 式 窗 口 : 


WS HSOROLL|WS VSCROLL|WS POPUP 
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表 3-5 常用 窗口 样式 


标 识 说 明 
WS_BORDER 创建 一 带 边框 的 窗口 
WS_CAPTION 创建 一 带 标题 栏 的 窗口 
WS CHILD 创建 一 个 子 窗口 , 它 不 能 与 WS_POPUP 样式 一 起 用 
WS_HSCROLL 创建 一 带 水 平 滚 动 条 的 窗口 
WS_MAXIMIZEBOX 创建 一 带 有 最 大 化 按钮 的 窗口 
WS_MAXIMIZE 创建 一 最 大 化 的 窗口 
WS_MINIMIZEBOX 创建 一 带 有 最 小 化 按钮 的 窗口 
WS_MINIMIZE 创建 一 最 小 化 的 窗口 
WS_OVERLAPPED 创建 一 带 边框 和 标题 的 窗口 
WS_OVERLAPPEDWINDOW | 创建 一 带 边框 .标题 栏 、 系 统 菜单 及 最 大 、 最 小 化 按钮 的 窗口 
WS_POPUP 创建 一 弹出 式 窗口 , 它 不 能 与 WS_CHILD 一 起 使 用 
WS_POPUPWINDOW 创建 一 带 边 框 和 系统 菜单 的 弹出 式 窗口 
WS_SYSMENU 创建 一 带 系统 菜单 的 窗口 
WS_VSCROLL 创建 一 带 垂直 滚动 条 的 菜单 
WS_VISIBLE ae 口 ,该 样式 可 被 函数 ShowWindow 或 


(4) 显示 窗口 。 
窗口 类 的 显示 由 ShowWindow 和 UpdateWindow 函数 实现 。 应 用 程序 调用 
ShowWindow 函数 在 屏幕 上 显示 窗口 ,其 形式 为 : 


BOOL ShoWindow (HAND hwnd, int nOmdShow) ; 


其 中 ,hwnd 为 窗口 句柄 ,nCmdShow 为 窗口 显示 形式 标识 , 表 3-6 列 出 了 常用 显示 标识 及 
其 说 明 。 


表 3-6 常用 显示 标识 及 其 说 明 


标 识 说 明 
SW_HIDE 隐藏 窗口 
SW_SHOW 按 当前 的 位 置 和 大 小 激活 窗口 
SW_SHOWNA 按 当前 的 状态 显示 窗口 
SW_SHOWNORMAL 显示 并 激活 窗口 


显示 窗口 后 ,应 用 程序 常常 调用 UpdateWindow 函数 更 新 并 绘制 用 户 区 ,并 发 出 
WM_PAINT 消息 。 其 形式 为 ， 


UpdateWindow (HAND hwnd) ; 
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3) 消息 循环 

Windows 应 用 程序 的 运行 以 消息 为 核心 。Windows 将 产生 的 消息 放 入 应 用 程序 的 
消息 队列 中 ,应 用 程序 的 WinMain 函数 从 消息 循环 提取 队列 中 的 消息 ,并 将 其 传递 给 窗 
口 函数 的 相应 过 程 处 理 。 

消息 循环 的 常见 格式 如 下 : 


MSG Msg; 


whi le (GetMessage (&Msg, NULL, 0, 0)) 
í 
TranslateMessage (&Msg) ; 
DispatchMessage (éMsg) ; 
I 


其 中 函数 GetMessage 的 作用 是 从 消息 队列 中 读 取 一 条 消息 ,并 将 消息 放 在 一 
MSG 结构 中 。 其 形式 为 : 


GetMessage 

( 

IpMSG, /指向 MSG 结构 的 指针 

hwnd, 

nMsgFi lterMin, // 用 于 消息 过 滤 的 最 小 消息 号 值 
nMsgFi lterMax /用 于 消息 过 滤 的 最 大 消息 号 值 


k 

通过 设置 参数 nMsgFilterMin 和 nMsgFilterMax 可 实现 消息 的 过 滤 , 即 仅 处 理 所 确 
定 的 消息 号 范围 内 的 消息 。 如 果 两 个 参数 都 为 0, 则 不 过 滤 消 息 。 

TranslateMessage 函数 负责 将 消息 的 虚拟 键 转换 为 字符 信息 ,其 形式 为 : 


TranslateMessage (|pMSG) ; 


DispatchMessgae 函数 将 参数 IpMSG 指向 的 消息 传送 到 指定 的 窗口 函数 ,其 形 
式 为 : 


DispatchMessage (IpMSG) ; 

当 GetMessage 函数 返回 零 值 , 即 检索 到 WM_QUIT 消息 时 ,程序 将 结束 循环 并 
退出 。 

2. 窗口 函数 

窗口 函数 定义 了 应 用 程序 对 接收 到 的 不 同 消息 的 响应 ,其 中 包含 了 应 用 程序 对 各 种 
可 能 接收 到 的 消息 的 处 理 过 程 ,是 消息 处 理 分 支 控 制 语句 的 集合 。 通 常 ,窗口 函数 由 一 个 
或 多 个 switch 语句 组 成 。 每 一 条 case 语句 对 应 一 种 消息 , 当 应 用 程序 接收 到 一 个 消息 
时 ,相应 的 case 语句 被 激活 并 执行 相应 的 响应 程序 模块 。 

窗口 函数 是 应 用 程序 处 理 接收 到 的 消息 的 函数 。 其 中 包含 了 应 用 程序 对 各 种 可 能 接 
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收 到 的 消息 的 处 理 过 程 。 
窗口 函数 的 一 般 形式 如 下 : 


LRESULT CALLBACK WndProc (HIND hwnd, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM IParam) 


switch (message) //message 为 标识 消息 的 消息 值 
By 
break; 


case WM_DESTROY: 
PostQuitMessage (0) ; 
default: 
return DefWindowProc (hwnd, message, wParam, |Param) ; 
} 
return (0) ; 
J] 


窗口 函数 的 主体 是 消息 处 理 语句 ,由 一 系列 case 语句 组 成 。 程 序 员 只 需 根据 窗口 可 
能 收 到 的 消息 在 case 语句 中 编写 相应 的 处 理 程序 段 即 可 。 

在 case 语句 的 消息 处 理 程 序 段 中 一 般 都 有 对 消息 WM_DESTROY 的 处 理 。 如 前 所 
述 ,该 消息 是 关闭 窗口 时 发 出 的 。 一 般 情况 下 ,应 用 程序 调用 函数 PostQuitMessage 响应 
这 条 消息 。PostQuitMessage 函数 的 原型 如 下 : 

void PostQuitMessage (int nExitCode) ; //nExitCode 为 应 用 程序 退出 代码 

函数 PostQuitMessage 的 作用 是 向 应 用 程序 发 出 WM_QUIT 消息 ,请 求 退 出 。 除 此 


之 外 ,应 用 程序 通过 在 消息 处 理 程序 段 中 加 入 如 下 语句 ,为 未 定义 处 理 过 程 的 消息 提供 默 
认 处 理 。 


default: return DefWindowProc (hand, message, wParam, |Param) ; 


函数 DefWindowProc 是 系统 默认 的 处 理 过 程 ,以 保证 所 有 发 送 到 该 窗口 的 消息 均 得 
以 处 理 。 

3. 数据 类 型 

Windows 应 用 程序 的 源 程 序 中 包含 种 类 繁多 的 数据 类 型 ,windows. h 是 用 户 调用 系 
统 功能 的 关键 ,文件 中 定义 了 Windows 系统 使 用 的 数据 类 型 ,其 中 包括 许多 简单 类 型 和 
结构 。 部 分 常用 的 Windows 数据 类 型 及 其 说 明 如 表 3-7 所 示 。 

在 Windows 编程 中 ,Visual C ++ 2008 支持 Unicode 编码 ,而 且 为 了 保持 与 以 前 的 
ASCII 码 及 各 国 双 字 节 码 , 在 头 文件 tchar.h 通过 统一 的 形式 ,可 以 兼容 地 处 理 传统 字符 
编码 与 Unicode 编码 ,如 表 3-8 所 示 。 
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表 3-7 常用 的 部 分 Windows 数据 类 型 及 其 说 明 


数据 类 型 说 明 

LONG 32 位 有 符号 整数 

DWORD 32 位 无 符号 整数 

UINT 32 位 无 符号 整数 

BOOL 布尔 值 

LPTSTR 指向 字符 串 的 32 位 指针 (用 于 Unicode) 

LPCTSTR 指向 字符 串 常量 的 32 位 指针 (用 于 Unicode) 

LPSTR 指向 字符 串 的 32 位 指针 

LPCSTR 指向 字符 串 常量 的 32 位 指针 

表 3-8 Unicode 编码 
编码 类 型 常量 表达 形式 变量 表达 形式 字符 复制 字符 连接 字符 比较 

SBCS/ MBCS “string” char strcpy strcat stremp 
Unicode L“string” wchar_t wcscpy wcscat wcscmp 
统一 处 理 _T(“string”) TCHAR _tcscpy _tcscat _tcscmp 


4. 数据 结构 

Windows 程序 为 了 处 理 基于 事件 驱动 的 图 形 化 界面 和 多 任务 的 特点 引入 了 一 些 复 
杂 的 数据 结构 。 常 用 的 数据 结构 有 : 

1) MSG 

数据 结构 MSG 中 包含 一 个 消息 的 全 部 信息 ,既是 消息 发 送 的 格式 ,也 是 Windows 
编程 中 最 基本 的 数据 结构 之 一 。 有 关 MSG 结构 的 定义 请 参见 3. 1. 3 节 的 内 容 。 

2) WNDCLASSEX 

结构 WNDCLASSEX 包含 一 个 窗口 类 的 全 部 信息 ,也 是 Windows 编程 中 使 用 的 基 
本 数据 结构 之 一 。 应 用 程序 通过 定义 一 个 窗口 类 确定 一 类 窗口 的 属性 。 其 定义 如 下 : 


typedef struct 


{ 


UINT cbSize; 

UINT style; 

WNDPROC IpfriindProc; 
int cbClsExtra; 

int cbWndExtra; 
HANDLE hinstance; 
HICON hlcon; 

HCURSOR hCursor; 
HBRUSH hbrBackground; 
LPCTSTR IpszMenuName; 


LPCTSTR IpszClassName; 


HICON hlconSm; 


]WNDCLASSEX; 


/窗口 类 的 结构 的 大 小 ,通常 取 sizeof WNDCLASSEX) 
/窗口 类 的 样式 ,一 般 设置 为 0 

// 指 向 窗口 函数 的 指针 

// 分 配 在 窗口 类 结构 后 的 字 节 数 

// 分 配 在 窗口 实例 后 的 字 节 数 
/定义 窗口 类 的 应 用 程序 的 实例 句柄 
/窗口 类 的 图 标 

/窗口 类 的 光标 

/窗口 类 的 背景 刷 
/窗口 类 菜单 资源 名 

/窗口 类 名 

/窗口 类 的 小 图 标 
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3) POINT 

POINT 结构 定义 了 屏幕 上 或 窗口 中 的 一 个 点 的 X 和 Y 坐标 。POINT 结构 也 是 应 
用 程序 中 最 常用 的 结构 之 一 ,有 关 POINT 的 定义 请 参见 3. 1. 3 节 的 内 容 。 

4) RECT 

RECT 结构 定义 了 一 个 矩形 区 域 ,其 中 包含 该 矩形 区 域 的 左上 角 和 右 下 角 两 个 点 的 
X.Y 坐标 。 其 定义 如 下 : 


typedef struct_RECT 
{ 


LONG left; /矩形 框 左上 和 角 x 坐标 

LONG top; /矩形 框 左 上 角 y 坐 标 

LONG right; /矩形 框 右 上 角 x 坐标 

LONG bottom; /矩形 框 右 上 角 y 坐 标 
]RECT; 


3.4.3 应 用 程序 举例 


作为 应 用 Windows API 函数 进行 编程 的 入 门 ,综合 以 上 讲述 的 基本 内 容 , 下 面 就 通 
过 一 个 简单 的 窗口 示例 程序 说 明 如 何 编写 简单 的 Windows 应 用 程序 。 

【 例 3-1] 应 用 程序 窗口 示例 。 本 例 的 目的 在 于 说 明 创建 Windows 窗口 的 方法 及 

程序 代码 如 下 : 

windows.h 文 件 中 包含 应 用 程序 中 所 需 的 数据 类 型 和 数据 结构 的 定义 

#include < tchar.h> 


LRESULT CALLBACK WndProc (HWND, UINT, WPARAM, LPARAM) ; /窗口 函数 说 明 


as 以 下 是 入 口 函 数 的 代码 -=---------------- 
int WINAPI WirWain (HINSTANCE hlnstance,HINSTANCE hPrevlnstance,LPSTR Ip0mL_ine, 
int nQmdShow) 
{ 
WNDCLASSEX wcex; 
HAND hind; 
MSG msg; 
TOCHAR szWindowClass D= L "ëj [1 78 f#| "; /窗口 类 名 
TOCHAR szTitle[]= L"My Windows"; /窗口 标题 名 
Dd tt 以 下 初始 化 窗 日 类 =============5=~s55 
wcex. cbSize= sizeof (NNDCLASSEX) ; // 窗 口 类 的 大 小 
wcex. style = 0; /窗口 类 型 为 默认 类 型 
wcex. |pfnWndProc = WndProc; /窗口 处 理 函 数 为 WndProc 
wcex. cbC1sExtra = 0; /窗口 类 无 扩展 


wcex. cblindExtra = 0; /窗口 实例 无 扩展 
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wcex. hlnstance = hlnstance; /当前 实例 句柄 
wcex. hlcon = Loadlcon (hinstance, MAKEINTRESOURCE (ID1_APPLICATION ) ) ; 

/窗口 的 图 标 为 默认 图 标 
woex. hCursor = LoadCursor (NULL, IDC_ARROW ; 


/窗口 采用 箭头 光标 
wcex. hbrBackground = (HBRUSH) GetStock0b ject WHITE_BRUSH) ; /窗口 背景 为 白色 
woex. IpszMenuName = NULL; /窗口 中 无 菜单 
woex. |pszClassName = szWindowClass; /窗口 类 名 为 “窗口 示例 ” 


wcex. hlconSm = Loadlcon(wcex. hinstance, MAKE INTRESOURCE (ID1_APPLICATION ) ; 
/窗口 的 小 图 标 为 默认 图 标 


二 以 下 进行 窗口 类 的 注册 ----------------- 
if (IRegisterClassEx (&wcex)) /如 果 注 册 失 败 则 发 出 警告 
{ 
MessageBox (NULL,_T(" 窗 口 类 注册 失败 1"),_T(" 窗 口 注册 "),NUD; 


return 1; 
} 
ME 以 下 创建 窗口 ~----------------- 
Hind CreateWindow ( 
szWindowClass, /窗口 类 名 
szTitle, /窗口 实例 的 标题 名 
WS_OVERLAPPEDWINDOW /窗口 的 风格 


ON_USEDEFAULT, CW_USEDEFAULT， /窗口 左上 角 坐 标 为 默认 值 
CW_USEDEFAULT, CW_USEDEFAULT, /窗口 的 高 和 宽 为 默认 值 


NULL, // 此 窗口 无 父 窗口 
NULL， // 此 窗口 无 主 菜 单 
hlnstance, /创建 此 窗口 应 用 程序 的 当前 句柄 
NULL /不 使 用 该 值 
K 
if(lhwnd) // 如 果 创建 窗口 失败 则 发 出 警告 


í 
MessageBox (NULL,L" 创 建 窗口 失败 1",_T( 创 建 窗口 ”),NUD; 
return 1; 
) 
ShowWindow (hind, nOmdShow) ; /显示 窗口 
UpdateWindow (Hind) ; /绘制 用 户 区 
whi le (GetMessage (&msg, NULL, 0,0))// 消 息 循环 
{ 
TranslateMessage (&msg) ; 
Di spatchMessage (&msg) ; 


return (int) msg. wParam; /程序 终止 时 将 信息 返回 系统 
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古 = snn 以 下 是 窗口 函数 的 代码 ----------------- 


LRESULT CALLBACK WhdProc (HAND Hind, UINT message, WPARAM wParam LPARAM IParam) 
I 
switch (message) 
í 
case WM_DESTROY: 
PostQuitMessage (0) ; /调用 PostQuitMessage 发 出 W. QUIT 消息 
break; 
default: 
return DefWindowProc (Hind, message, wParam, IParam) ; 
// 上 默认 时 采用 系统 消息 默认 处 理 函 数 
break; 


} 


上 述 程序 的 运行 结果 如 图 3-4 所 示 。 


3.5 


图 3-4 窗口 示例 程序 的 运行 结果 


小 结 


本 章 主要 介绍 Windows 编程 的 基础 知识 ,包括 窗口 的 概念 .事件 驱动 的 基本 概念 等 ， 
同时 详细 介绍 了 Windows 编程 中 经 常用 到 的 “消息 ”以 及 对 “消息 ”的 响应 ,在 此 基础 上 ， 
进一步 介绍 了 Windows 程序 的 结构 框架 。 为 了 加 深 读者 对 这 些 内 容 的 理解 ,最 后 通过 一 
个 实例 来 加 深 对 上 述 的 知识 点 的 理解 及 在 实际 编程 中 的 应 用 。 


3.6 


练习 


3-1 Windows 编程 中 窗口 的 含义 是 什么 ? 


32 3 


有 件 驱 动 的 特点 是 什么 ? 


3-3 Windows 应 用 程序 中 的 消息 传递 是 如 何 进 行 的 ? 请 举例 说 明 。 
3-4 句柄 的 作用 是 什么 ”请 举例 说 明 。 
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一 个 Windows 应 用 程序 的 最 基本 构成 应 有 哪些 部 分 ? 

应 用 Windows API 函数 编程 有 什么 特点 ? 

Windows 编程 中 有 哪些 常用 的 数据 类 型 ? 

使 用 Unicode 比 MBCS( ASCI 和 DBCS 编码 ) 有 哪些 好 处 ?为 什么 引入 TCHAR 
类 型 ? 

简 述 WinMain 函数 和 窗口 函数 的 结构 及 功能 。 


Apr == 
Windows 的 图 形 设备 接口 及 Windows 绘图 


Windows 图 形 设 备 接口 (GDI,Graphics Device Interface) 是 为 与 设备 无 关 的 图 形 设 
计 的 。 所 谓 设备 的 无 关 性 ,就 是 操作 系统 屏蔽 了 硬件 设备 的 差异 。 因 为 计算 机 常 与 一 系 
列 不 同 的 设备 结合 在 一 起 ,如 打印 机 、 绘 图 仪 等 输出 设备 以 及 显示 设备 等 ,因而 设备 无 关 
性 的 图 形 能 使 用 户 编程 时 无 需 考虑 特殊 的 硬件 设置 ,这 对 Windows 编程 来 说 是 非常 重 
要 的 。 


4.1 图 形 设备 接口 


Windows 应 用 程序 使 用 图 形 设 备 接口 和 Windows 设备 驱动 程序 来 支持 与 设备 无 关 
的 图 形 。 图 形 设备 接口 (GDD) 是 Windows 系统 的 重要 组 成 部 分 ,负责 系统 与 用 户 或 绘图 
程序 之 间 的 信息 交换 ,并 控制 在 输出 设备 上 显示 图 形 或 文字 。 

计算 机 输出 设备 和 显示 设备 种 类 繁多 ,包括 不 同 技 术 标 准 的 显示 器 、 打 印 机 、 绘 图 仪 
等 等 ,每 类 设备 又 包含 许多 不 同 的 型 号 。 为 了 适应 不 同 的 设备 , Windows 系统 提供 了 应 
用 程序 与 具体 设备 分 离 的 功能 。 操 作 系 统管 理 并 协调 一 系列 输出 设备 驱动 程序 ,将 应 用 
程序 的 图 形 输出 请 求 转 换 为 打印 机 、 绘 图 仪 . 显 示 器 或 其 他 输出 设备 上 的 输出 。GDI 的 
设备 无 关 性 是 Windows 操作 系统 的 特色 之 一 。 对 于 开发 人 员 而 言 ,所 要 做 的 工作 仅仅 是 
在 系统 的 帮助 下 建立 一 个 与 某 个 实际 输出 设备 的 关联 ,以 要 求 系 统 加 载 相 应 的 设备 驱动 
程序 ,其 他 的 具体 输出 操作 则 由 系统 实现 。 由 此 可 见 , Windows 系统 分 担 了 应 用 程序 的 
硬件 设备 适配器 功能 。 


4.1.1 图 形 设 备 接口 的 一 些 基本 概念 


设备 描述 表 (Device Context, DC) 是 定义 了 一 系列 图 形 对 象 及 其 属性 的 结构 ( 表 4-1 
列 出 了 图 形 对 象 及 其 属性 ) ,包括 图 形 模式 及 其 输出 。 应 用 程序 必须 通知 GDI 来 加 载 特 
定 的 设备 驱动 ,一 旦 驱动 得 以 加 载 ,就 可 以 准备 应 用 设备 进行 相关 的 操作 (如 选择 线 型 的 
宽度 和 颜色 、 画 刷 的 样式 和 颜色 等 ) ,这些 任务 都 要 通过 创建 和 维护 设备 描述 表 (DC) 来 完 
成 。 当 程序 为 设备 描述 表 请 求 一 个 句柄 时 ,就 将 创建 一 个 设备 描述 表 。 创 建 的 设备 描述 
表 包 含 了 它 所 有 的 属性 和 默认 值 ,应 用 程序 可 以 修改 这 些 属 性 。 

目前 的 设备 描述 表 有 4 种 类 型 ,分 别 是 显示 类 型 .打印 类 型 .存储 类 型 和 消息 类 型 。 
其 中 显示 类 型 主要 支持 画图 操作 及 视频 显示 ;打印 类 型 支持 打印 机 和 绘图 仪 的 画图 操作 ，; 
存储 类 型 主要 支持 绘制 位 图 的 操作 ;消息 类 型 主要 支持 设备 数据 的 恢复 。 本 章 主要 介绍 
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显示 类 型 的 设备 描述 表 及 其 应 用 ,其 他 内 容 读者 可 以 通过 本 章 内 容 的 学 习 和 参考 相关 资 
料 举一反三 。 

表 4-1 图 形 对 象 及 其 属性 
图 形 对 象 相关 属性 图 形 对 象 相 关 属 性 


位 图 位 图 的 字 节 数 、 像 素 .颜色 、 缩 放 模式 等 | 字体 | 字体 名 称 、 宽 度 、 高 度 \ 磅 数 、 所 属 字符 集 等 
面 刷 样式 .颜色 .起 始点 
调 色 板 | 颜色 和 尺寸 (或 颜色 号 ) 


画笔 | 样式、 宽度 和 颜色 
区 域 位置 和 尺寸 


应 用 程序 每 一 次 图 形 操作 均 参 照 设备 描述 表 中 的 属性 执行 ,设备 描述 表 的 各 个 属性 
的 默认 值 及 其 相关 操作 函数 如 表 4-2 所 示 。 因 此 可 以 将 设备 描述 表 看 成 图 形 的 “输出 模 
板 ”。 依 靠 这 块 模板 , 当 程 序 员 调 用 GDI 函数 输出 图 形 或 文字 时 ,不 必 关 心 诸如 背景 颜 
色 、 字 体 等 问题 。 


表 4-2 设备 描述 表 属 性 及 相关 函数 


属 性 


黑 认 值 


相关 函数 


背景 色 


WHITE 


GetBkColor 
SetBkColor 


背景 模式 


OPAQUE 


GetBkMode 
SetBkMode 


位 图 


NONE 


CreateBitMap 
CreateBitMaplndirect 
CreateCompatibleBitmap 
SelectObject 


面 刷 


WHITE_BRUSH 


CreateBrushlndirect 
CreateDIBPatternBrush 
CreateHatchBrush 
CreatePatternBrush 
CreateSolidBrush 
SelectObject 


画 刷 起 始 位 置 


(0.0) 


GetBrushOrg 
SetBrushOrg 
UnrealizeObject 


剪 截 域 


DISPLAY SURFACE 


ExcludeClipRect 
IntersectClipRect 
OffsetClipRgn 
SelectClipPath 
SelectObject 
SelectClipRgn 


颜色 调 色 板 


DEFAULT_PALETTE 


CreatePalette 
RealizePalette 
SelectPalette 


绘图 方式 


R2_COPYPEN 


GetROP2 
SetROP2 
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属 性 黑 认 值 相关 函数 


CreateFont 
字体 SYSTEM_FONT CreateFontIndirect 
SelectObject 


kk GetTextCharacterExtra 
字符 间距 0 


SetTextCharacterExtra 


GetMapMode 


时 方式 MM_TEXT 
映射 方式 -TEX SetMapMode 


CreatePen 
画笔 BLACK_PEN CreatePenIndirect 
SelectObject 


GetPolyFillMode 


多 边 形 填充 方式 ALTERNATE SetPolyFillMode 


SetStretchBltMode 


缩放 模式 _ACKONWHITE 
缩放 模式 BLACKONWHITE GetStretchBltMode 


GetTextColor 
SetTextColor 


文本 颜色 BLACK 


GetViewportExtEx 
视图 范围 (1,1) SetViewportExtEx 
ScaleViewportExtEx 


=a GetViewportOrgEx 
图 原点 (0,0) - 
视图 原点 SetViewportOrgEx 


GetWindowExtEx 
窗口 范围 (1.1) SetWindowExtEx 
ScaleWindowExtEx 


GetWindowOrgEx 
窗口 原点 (0.0) OffsetWindowOrgEx 
SetWindowOrgEx 


4.1.2 图 形 刷新 


图 形 刷 新 是 绘图 过 程 中 必须 考虑 的 问题 ,图 形 刷 新 包括 刷新 的 请 求 、 系 统 对 刷新 请 求 
的 响应 以 及 具体 的 刷新 方法 。 

1. 刷新 请 求 

首先 考虑 这 样 一 种 实际 情况 : 应 用 程序 在 窗口 的 用 户 区 绘制 了 一 个 椭圆 ,然后 显示 
一 个 颜色 列表 框 ,用 户 在 列表 框 上 选择 填充 椭圆 内 部 的 颜色 。 但 是 ,显示 的 列表 框 覆 盖 了 
椭圆 的 一 部 分 。 现 在 的 问题 是 , 当 用 户 结束 颜色 选择 操作 并 关闭 对 话 框 后 ,应 用 程序 将 如 
何 恢复 椭圆 被 覆盖 部 分 的 颜色 和 形状 。 

Windows 应 用 程序 大 部 分 的 用 户 操 作 都 集中 在 用 户 区 内 ,因此 上 述 情 况 可 能 频繁 出 
现 。 在 窗口 大 小 调整 .窗口 移动 或 其 他 对 象 覆盖 后 ,都 必须 刷新 窗口 内 用 户 区 的 内 容 , 以 
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恢复 用 户 区 内 应 有 的 显示 形态 。 但 是 , Windows 系统 并 不 总 是 记录 窗口 中 需 保 存 的 内 
容 , 这 样 做 既 不 现实 又 没有 必要 ,系统 只 能 在 有 限 的 几 种 情况 下 自动 刷新 。 因 此 ,应 用 程 
序 必须 具有 及 时 处 理 刷 新 请 求 和 刷新 响应 的 功能 。 

Windows 系统 通常 通过 发 送 WM_PAINT 消息 将 刷新 请 求 传递 给 应 用 程序 。 当 用 
户 区 的 内 容 需要 刷新 时 ,系统 在 应 用 程序 的 消息 队列 中 加 入 该 消息 ,以 通知 窗口 函数 执行 
刷新 处 理 。 

2. 系统 对 刷新 请 求 的 响应 

一 般 情况 下 , 当 窗 口 需要 刷新 时 ,系统 向 应 用 程序 消息 队列 发 送 WM_PAINT 消息 。 
刷新 有 三 种 可 能 ,分 别 是 窗口 移动 后 的 刷新 、 被 覆盖 区 域 的 刷新 以 及 对 象 穿越 后 的 刷新 。 
刷新 请 求 的 产生 比较 复杂 ,系统 的 响应 也 不 尽 相同 。 因 此 Windows 系统 对 刷新 请 求 的 响 
应 也 相应 分 为 以 下 三 种 情况 : 

1) 窗口 移动 后 的 刷新 

窗口 移动 后 的 刷新 可 以 理解 为 下 列 事件 的 发 生 , 这 时 系统 将 向 应 用 程序 发 送 
WM_PAINT 消息 : 

。 用 户 区 移动 或 显示 。 

。 用 户 窗口 大 小 改变 。 

° 程序 通过 滚动 条 滚动 窗口 。 

2) 被 覆盖 区 域 的 刷新 

当下 面 的 事件 发 生 时 , Windows 系统 将 试图 保存 被 覆盖 的 区 域 ,以 备 以 后 刷新 。 此 
后 如 果 系 统 不 能 有 效 刷新 , 则 向 应 用 程序 发 送 WM_PAINT 消息 : 

。 下 拉 式 菜单 关闭 ,并 需要 恢复 被 覆盖 的 部 分 。 

。 因为 清除 对 话 框 或 消息 框 等 对 象 而 需要 恢复 被 覆盖 的 部 分 。 

对 于 这 种 情况 ,程序 员 必 须 有 效 地 组 织 应 用 程序 ,使 其 能 够 在 系统 刷新 失效 时 利用 窗 
口 处 理 函 数 刷新 。 

窗口 被 另 一 个 窗口 覆盖 的 区 域 称 为 无 效 区 域 。 用 户 区 中 无 效 区 域 的 产生 可 能 导致 系 
统 向 应 用 程序 发 送 一 条 消息 。 

Windows 系统 为 每 个 窗口 建立 了 一 个 PAINTSTRUCT 结构 ,该 结构 中 包含 了 包围 
无 效 区 域 的 一 个 最 小 矩形 的 结构 RECT, 这 个 矩形 称 为 无 效 矩 形 。 应 用 程序 可 以 根据 这 
个 无 效 矩 形 执行 刷 新 操作 。 

3) 对 象 穿 越 后 的 刷新 

对 于 下 面 的 对 象 穿越 后 的 情况 . Windows 系统 自动 完成 刷新 任务 ,应 用 程序 不 必 
考虑 : 

。 光标 穿 过 用 户 区 。 

。 图 标 拖 过 用 户 区 。 

因此 ,为 了 执行 有 效 的 刷新 ,应 用 程序 必须 全 面 分 析 系 统 可 能 发 送 的 刷新 请 求 , 并 根 
据 不 同 的 情况 分 别处 理 。 这 是 编写 应 用 程序 的 一 个 难点 。 

3. 刷新 方法 

常用 的 Windows 应 用 程序 刷新 窗口 的 方法 如 下 : 
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。 在 内 存 中 保持 一 个 显示 输出 的 副本 , 当 需 要 重 绘 窗口 时 ,将 副本 拷贝 到 相应 的 窗 
口中 。 该 方法 适用 于 刷新 位 图 等 复杂 图 形 。 
。 记录 曾经 发 生 的 事件 ,在 窗口 需要 刷新 时 重新 调用 窗口 执行 这 个 事件 。 
° 重新 绘制 图 形 ,一 般 对 于 简单 图 形 常 采用 重新 绘制 图 形 方法 执行 刷新 。 在 应 用 程 
序 中 ,将 图 形 绘制 处 理 程序 放 在 消息 WM_PAINT 响应 模块 中 ,一 旦 程序 接收 到 
刷新 请 求 即 可 重 绘图 形 。 
4.1.3 获取 设备 环境 的 方法 
获取 设备 环境 是 应 用 程序 输出 图 形 的 先决 条 件 , 常 用 的 三 种 获取 设备 环境 的 方法 是 
调用 函数 BeginPaint .GetDC 和 GetDCEx。 
1. 调用 BeginPaint 函数 
应 用 程序 响应 WM_PAINT 消息 进行 图 形 刷新 时 ,主要 通过 调用 BeginPaint 函数 获 
取 设 备 环境 ,其 形式 为 : 
hdc= BegirPaint (wnd, 8ps) ; /ps 为 PAINTSTRUCT 类 型 结构 ,定义 方式 为 : PAINTSTRUCT ps 


PAINTSTRUCT 数据 结构 是 Windows 系统 提供 的 标识 无 效 区 域 的 结构 ,其 定义 
如 下 : 


typedef struct tagPAINTSTRUCT 
{ 
HDC hdc; /设备 环境 句柄 
BOOL fErase; // fErase 一 般 取 真 值 ,表示 擦 除 无 效 矩 形 的 背景 
RECT rcPaint; /无 效 矩 形 标识 
BOOL fRestore; /系统 保留 
BOOL flncUpdate; /系统 保留 
BYTE rgbReserved[32] ; /系统 保留 
} PAINTSTRUCT; 


rcPaint 为 标准 的 RECT 数据 结构 ,其 作用 是 标识 无 效 矩 形 ,该 结构 中 包含 了 无 效 矩 
形 的 左上 角 和 右 下 角 的 坐标 。 

系统 调用 BeginPaint 函数 获取 设备 环境 的 同时 ,填写 PAINTSTRUCT 结构 ,以 标识 
需要 刷新 的 无 效 矩 形 区 ,提供 给 后 继 过 程 进一步 处 理 。 

由 BeginPaint 函数 获取 的 设备 环境 必须 用 EndPaint 函数 释放 ,其 原型 为 : 


BOOL EndPaint (HAND hwnd, PAINTSTRUCT &ps) ; 


2. 调用 GetDC 函数 

如 果 Windows 应 用 程序 的 绘图 工作 并 非 由 WM_PAINT 消息 驱动 , 则 需 调 用 
GetDC 函数 获取 设备 环境 。 其 形式 为 : 

hdc= GetDC (hwnd) ; 


由 GetDC 函数 获取 的 设备 环境 必须 用 ReleaseDC 函数 释放 ,其 原型 为 : 
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int ReleaseDC (HNND hwnd, HDC hDO) ; 

3. 调用 GetDCEx 函数 

GetDCEx 函数 返回 指向 特定 窗口 的 用 户 区 或 整个 窗口 的 句柄 , 它 是 GetDC 的 扩展 ， 
但 提供 更 灵活 的 操作 。 它 的 释放 也 是 用 ReleaseDC 函数 。 

获取 设备 环境 方法 的 区 别 如 表 4-3 所 示 。 


表 4-3 BeginPaint 与 GetDC 的 区 别 


项 目 函数 BeginPaint 函数 GetDC 函数 

使 用 环境 只 用 于 图 形 刷 新 时 获取 设备 环境 | 使 用 较为 广泛 

操作 区 域 使 用 BeginPaint 函数 获取 设备 环 | 使 用 GetDC 函数 获取 设备 环境 后 ,操作 
É 境 后 ,操作 区 域 为 无 效 区 域 区 域 为 特定 窗口 的 客户 区 或 整个 窗口 

释放 设备 环境 所 用 函数 | 由 EndPaint 函数 释放 由 ReleaseDC 函数 释放 


4.1.4 映射 模式 


映射 模式 是 设备 描述 表 的 内 容 之 一 ,其 优点 是 程序 员 可 不 必 考 虑 输出 设备 的 坐标 系 
情况 ,而 在 一 个 统一 的 逻辑 坐标 系 中 进行 图 形 的 绘制 与 操作 ,映射 模式 定义 了 将 逻辑 单位 
转化 为 设备 的 度量 单位 以 及 设备 的 义 方 向 和 YY 方向 。Windows 中 的 映射 模式 如 表 4-4 
所 示 。 


表 4-4 Windows 中 的 映射 模式 


映射 模式 将 一 个 逻辑 单位 映射 为 坐标 系 设 定 

MM_ANISOTROPIC ee 或 SetViewportExtEx 可 选 

MM _ISOTROPIC n 或 SetViewportExtEx X 轴 和 YY 轴 的 单位 比例 
MM_HIENGLISH 0.001 英寸 YY 向 上 ,X 向 右 
MM_HIMETRIC 0.01 毫米 Y J F, X 向 右 
MM_LOENGLISH | 0.01 英寸 立 向 上 ,X 向 右 
MM_LOMETRIC 0.1 毫米 立 向 上 ,X 向 右 

MM_TEXT 一 个 像素 立 向 下 ,X 向 右 

MM_TWIPS 1/1440 英寸 立 向 上 ,X 向 右 


映射 模式 对 应 用 程序 是 很 重要 的 。 上 述 的 映射 模式 中 ,MM_TEXT 映射 模式 得 到 了 
普遍 的 应 用 ,是 默认 的 映射 模式 。 

MM_ANISOTROPIC 和 MM_ISOTROPIC 这 两 种 模式 通过 将 图 形 从 程序 员 定 义 的 
逻辑 坐标 窗口 映射 到 物理 设备 的 视 口 以 实现 坐标 转换 。 窗 口 是 对 应 逻辑 坐标 系 上 程序 员 
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设 定 的 一 个 区 域 , 视 口 对 应 于 实际 输出 设备 上 程序 员 设 定 的 一 个 区 域 。 换 言 之 ,如 果 程 序 
员 设 定 的 映射 模式 为 MM_ANISOTROPIC 和 MM_ISOTROPIC, 则 只 需 确定 一 个 以 逻 
辑 坐 标 系 为 基础 的 窗口 和 一 个 以 物理 设备 坐标 系 为 基础 的 视 口 ,Windows 系统 即 可 按 昭 
窗口 和 视 口 的 坐标 比例 自动 调整 图 形 。 

这 两 种 映射 模式 的 不 同 是 MM_ISOTROPIC 模式 要 求 将 窗口 中 的 对 称 图 形 映 射 到 
视 口 时 仍 为 对 称 图 形 , 这 种 要 求 可 能 导致 系统 强制 变换 视 口 。 而 MM_ANISOTROPIC 
模式 则 完全 按照 窗口 和 视 口 的 坐标 比例 进行 映射 。 

1. 坐标 系统 

在 Windows 应 用 程序 中 有 好 几 种 坐标 系统 ,它们 大 致 可 以 分 为 两 大 类 即 设备 坐标 系 
统 和 逻辑 坐标 系统 。 

在 设备 坐标 系统 中 又 有 三 种 相互 独立 的 坐标 系统 : 屏幕 坐标 系统 .窗口 坐标 系统 和 
用 户 区 坐标 系统 。 这 些 设备 坐标 系统 均 以 像素 点 来 表示 度量 的 单位 。X 轴 的 正方 向 为 
从 左 到 右 ,Y 轴 的 正方 向 为 从 上 向 下 。 注 意 ,改变 像素 点 数 只 是 改变 相关 的 视频 模式 ,而 
改变 度量 单位 将 改变 相关 的 设备 描述 表 。 

屏幕 坐标 系统 使 用 整个 屏幕 作为 坐标 区 域 , 原 点 为 屏幕 原点 。 

窗口 坐标 系统 使 用 了 包括 边界 在 内 的 应 用 程序 的 窗口 作为 坐标 区 域 。 窗 口 边 界 的 左 
上 和 角 是 坐标 系 的 原点 。 

用 户 区 坐标 系统 是 最 经 常 使 用 的 坐标 系统 。 用 户 区 是 窗口 工作 区 ,不 包括 窗口 边界 、 
菜单 条 及 滚动 条 等 。 用 户 一 般 只 操作 应 用 程序 的 用 户 区 ,因此 用 户 区 坐标 系统 对 大 多 数 
应 用 程序 都 是 适用 的 。 

其 他 的 坐标 系统 都 是 逻辑 坐标 系统 。 其 中 映射 模式 规定 了 GDI 函数 中 定义 的 逻辑 
单位 如 何 转化 为 设备 坐标 。 在 画 一 个 对 象 以 前 , Windows 操作 系统 会 把 这 些 逻 辑 单位 翻 
译 成 相应 的 设备 坐标 系统 中 的 单位 。 

2. 映射 模式 的 设置 

应 用 程序 可 获取 设备 环境 的 当前 映射 模式 ,并 可 根据 需要 设置 映射 模式 。 相 关 的 函 
数 为 SetMapMode 和 GetMapMode。 调 用 设置 映射 模式 函数 SetMapMode 可 设置 设备 
环境 的 映射 模式 ,其 形式 为 : 


SetMapMode (hdc, nMapMode) ; [WapMode 为 映射 模式 ,如 表 全 4 所 示 
调用 GetMapMode 函数 可 获取 当前 设备 环境 的 映射 模式 ,其 形式 为 : 
nMapMode= GetMapMode (hdc) ; 


窗口 区 域 的 定义 由 SetWindowExtEx 函数 完成 ,其 函数 原型 为 ， 


BOOL SetWindowExtEx 
( 


HDC hdo, 
int nHeight, //nHeight 为 以 逻辑 单位 表示 的 新 窗口 区 域 高 度 
int rWidth, /mWidth 为 以 逻辑 单位 表示 的 新 窗口 区 域 宽度 


LPSIZE IpSize //pSize 为 保存 函数 调用 前 窗口 区 域 尺寸 的 SIZE #5 8 Hb hk, 
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/如 果 取 MLL, 则 表示 忽略 调用 前 的 尺寸 
$: 


视 口 区 域 的 定义 由 SetViewportExtEx 函数 完成 ,其 函数 原型 为 : 


BOOL SetViewportExtEx 
( 


HDC hdo, 
int nHeight, //nHeight 为 以 物理 设备 单位 表示 的 新 视 口 区 域 高 度 
int rnWidth, //nWidth 为 以 物理 设备 单位 表示 的 新 视 口 区 域 宽度 


LPSIZE IpSize //lpSize 为 保存 函数 调用 前 视 口 区 域 尺 寸 的 SI 正 结 构 地 址 ， 
// 如 果 取 NUL, 则 表示 忽略 调用 前 的 尺寸 
j; 


视 口 的 默认 原点 和 窗口 的 默认 原点 均 为 (0,0)。 可 通过 调用 函数 SetWindowOrgEx 
和 SetViewportOrgEx 设 定 窗 口 与 视 口 的 原点 。 
SetWindowOrgEx 函数 的 原型 为 : 


BOOL SetWindowOrgEx 
( 


HDC hdc, 

int X, //X 和 Y 为 以 逻辑 单位 表示 的 新 窗口 原点 坐标 

int Y, 

LPPOINT IpPoint  //IpPoint 为 保存 函数 调用 前 原点 坐标 的 POINT 结构 的 地 址 ， 


// 取 NULL 则 忽略 调用 前 的 尺 二 
Ji 


SetViewportOrgEx 函数 的 原型 为 : 


BOOL SetViewportOrgEx 
( 


HDC hdo, 

int X, /X 和 Y 为 以 物理 单位 表示 的 新 视 口 原点 坐标 

int Y, 

LPPOINT lpPoint — //IpPoint 为 保存 函数 调用 前 原点 坐标 的 POINT 结构 的 地 址 ， 


/ 取 MLL 则 忽略 调用 前 的 尺寸 
J: 


其 中 SetWindowOrgEx 函数 和 SetViewportOrgEx 函数 只 有 在 映射 模式 为 
MM_ANISOTROPIC 和 MM_ISOTROPIC 时 才 有 意义 。 

3. 获取 用 户 区 的 尺寸 

在 绘图 的 过 程 中 , 当 图 形 的 位 置 确定 以 后 ,有 时 当 窗 口 的 尺寸 发 生 改 变 时 ,图 形 在 新 
窗口 的 位 置 很 不 美观 ,如 果 绘 图 时 图 形 能 随 新 的 窗口 的 位 置 自动 调整 ,这样 图 形 就 会 随 着 
窗口 位 置 而 变化 。 以 下 两 个 函数 可 以 获取 窗口 的 尺寸 。 

GetWindowRect 函数 的 原型 为 : 
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BOOL GetWindonRect ( 
HAND hynd， // 欲 获取 窗口 的 句柄 
LPRECT IpRect // 将 结果 存 和 人 一 个 用 于 表示 和 矩形 的 结构 体 的 地 址 中 
); 
这 个 函数 将 结果 保存 在 lpRect 的 结构 体 指针 中 ,表示 矩形 的 RECT 结构 体 有 四 个 成 
员 : left,top,right,bottom, 分 别 用 屏幕 坐标 表示 窗口 的 左 、 上 、 右 、 下 的 位 置 。 
GetClientRect 函数 的 原型 为 : 
BOOL GetCl ientRect ( 
HIND hynd， ZIRAK W PA 1 J J i 
LPRECT IpRect // 将 结果 存 人 一 个 用 于 表示 矩形 的 结构 体 的 地 址 中 
J; 
这 个 函数 将 用 户 区 的 尺寸 保存 在 lpRect 中 ,此 时 使 用 逻辑 坐标 来 表示 用 户 区 的 尺寸 。 
在 建立 了 窗口 . 视 口 以 及 映射 模式 的 概念 后 ,就 可 以 在 窗口 上 绘制 相应 的 图 形 了 ,在 
绘制 图 形 之 前 ,还 必须 选择 绘图 工具 如 画笔 或 画 刷 以 及 它们 的 颜色 属性 等 。 


4.2 绘图 工具 与 颜色 


Windows 绘图 使 用 画笔 和 画 刷 进行 ,画笔 的 功能 是 画 直 线 和 曲线 , 画 刷 用 于 填充 指 
定 区 域 。 
4.2.1 画笔 


画笔 的 操作 包括 创建 画笔 ,将 画笔 选 入 设备 环境 和 删除 画笔 。 

1. 画笔 的 创建 

使 用 画笔 之 前 必须 事先 定义 一 个 画笔 句柄 。 形 式 如 下 : 

HPEN hP; 

定义 画笔 句柄 完成 后 ,可 直接 调用 清 数 GetStockObject 获取 Windows 系统 定义 的 4 
种 画笔 。 这 四 种 画笔 分 别 是 WHITE_PEN,BLACK_PEN,DC_PEN 和 NULL_PEN。 
例如 获取 画笔 BLACK PEN 的 形式 如 下 : 

hp= (HPEN) GetStock0b ject (BLACK_PEN) ; 


当然 ,如 果 系 统 提供 的 画笔 不 能 满足 应 用 的 需要 ,也 可 创建 新 画笔 。 创 建新 的 画笔 的 
形式 如 下 : 


hp= CreatePen 

( 
int nPenStyle, /确定 画笔 样式 ,可 选 样式 及 说 明 如 表 全 5 所 示 
int rWidth, /画笔 宽度 , 取 0 表示 一 个 像素 宽 


COLORREF rgbColor // 面 笔 颜色 
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表 4-5 画笔 样式 及 说 明 


# = 说 — BJ # = 说 B 
PS DASH 虚线 PS_INSIDEFRAME 实 线 (边框 线 ) 
PS_DASHDOT 点 划 线 PS_NULL 无 
PS_DASHDOTDOT 双 点 划 线 PS .SOLID 实 线 
PS_DOT 点 线 


2. 将 画笔 选 入 设备 环境 
创建 画笔 后 ,必须 调用 SelectObject 函数 将 其 选 入 设备 环境 。 其 形式 如 下 : 


HPer0ld= SelectObject (hdc, PP) ; /hpP 为 所 创建 或 获取 的 画笔 句柄 


调用 该 函数 后 ,应 用 程序 将 使 用 句柄 hP 所 指 的 画笔 绘图 ,直到 选 入 另外 的 一 种 画笔 
为 止 。SelectObject 函数 的 返回 值 中 保存 上 一 次 使 用 的 画笔 句柄 hPenOld 。 

3. 删除 画笔 

不 再 使 用 当前 画笔 时 , 需 调 用 函数 DeleteObject 删除 画笔 ,以 免 占 用 内 存 空间 。 在 删 
除 前 应 首先 调用 函数 SelectObject 恢复 原来 系统 的 画笔 (如 果 必 要 的 话 ) ,其 形式 为 : 

SelectObject hdc，hPen01d) ; //hPen0ld 为 系统 原 有 的 画笔 

DeleteOb ject (hP) ; 


4.2.2 EF) 


画 刷 的 创建 与 应 用 与 画笔 很 相似 ,操作 画 刷 也 包括 创建 . 选 入 设备 环境 和 删除 。 

1. 画 刷 的 创建 

使 用 画 刷 需 事先 定义 一 个 画 刷 句柄 。 形 式 如 下 : 

HBRUSH hBr ; /trBr 为 画 刷 句柄 

定义 画 刷 句柄 后 ,可 直接 调用 函数 GetStockObject 获取 Windows 系统 提供 的 8 种 
画 刷 ,调用 画 刷 的 形式 如 下 : 


hBr= (HBRUSH) GetStockOb ject (nBrushSty le) ; //rBrushStyle 为 画 刷 样式 , 详 见 表 4- 6 
表 4-6 画 刷 的 样式 及 其 说 明 
# R 说 明 # R 说 B 
BLACK _BRUSH 黑色 画 刷 LTGRAY_BRUSH | 浅 灰色 面 刷 
DKGRAY_BRUSH 深 灰 色 画 刷 NULL_BRUSH 空 画 刷 ( 同 虚 画 刷 ) 
GRAY_BRUSH 灰色 画 刷 WHITE_BRUSH 白色 夯 刷 
HOLLOW_BRUSH 虚 夯 刷 DC_BRUSH s. ra E s: 


也 可 调用 函数 CreateSolidBrush 和 CreateHatchBrush 创建 画 刷 ,调用 函数 
CreateSolidBrush 可 创建 一 个 具有 指定 颜色 的 单 色 画 刷 。 调 用 形式 如 下 : 
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hBr= CreateSolidBrush (COLORREF rgbColor) ; /rgbColor 为 画 刷 颜色 


调用 函数 CreateHatchBrush 可 创建 具有 指定 阴影 图 案 和 颜色 的 画 刷 ,其 调用 形式 
如 下 : 


hBr= CreateHatchBrush 
( 
int rHatchStyle, //rHatchStyle 为 阴影 模式 标识 , 详 见 表 4-7 
COLORREF rgbColor // 面 刷 颜 色 
); 
R47 画 刷 的 阴影 模式 
样 或 说 BB 样 区 说 BB 
HS _BDIAGONAL | 45 度 从 左上 角 到 右 下 角 的 阴影 线 | HS_CROSS 垂直 相交 的 阴影 线 
HS_DIAGCROSS | 45 度 叉 线 HS_HORIZONTAL 水 平 阴影 线 


HS_FDIAGONAL | 45 度 从 左下 角 到 右上 角 的 阴影 线 | HS_VERTICAL 垂直 阴影 线 


2. 选 入 设备 环境 

创建 画 刷 完 成 后 ,必须 调用 SelectObject 函数 将 其 选 入 设备 环境 中 。 其 形式 如 下 : 

hBr0ld= SelectObject (hdc, hBr) ; 

SelectObject 函数 的 返回 值 中 保存 上 一 次 使 用 的 画 刷 句柄 hBrOld。 

3. 删除 画 刷 

不 再 使 用 创建 的 画 刷 时 ,可 以 调用 函数 DeleteObject 删除 画 刷 ,以 释放 占用 的 内 存 空 
间 。 在 删除 前 应 调用 函数 SelectObject 恢复 系统 原 有 的 画 刷 (如 果 必 要 的 话 ) ,其 形式 为 : 


SelectObject (hdc, hBrOld) ; 
Delete0b ject (hBr) ; 


4.2.3 颜色 


Windows 使 用 32 位 无 符号 整数 表示 颜色 ,如 图 4-1 所 示 ,32 位 整数 中 的 低 三 位 字 节 
分 别 表示 红 、 绿 、 蓝 三 个 颜色 值 ,每 一 个 颜色 值 的 范围 是 0~255。 


31 = 24 [23 = [i6 15 = [s 7 加 0 


24-31 位 为 0 16~23 位 表示 红色 8-15 位 表示 绿色 0-7 位 表示 蓝 色 


一 一 — 


图 4-1 32 位 无 符号 整数 表示 颜色 
Windows 使 用 宏 RGB 定义 绘图 的 颜色 ,其 形式 为 : 
RGB (nRed, nGreen, nBlue) 


其 中 nRed.nGreen 和 nBlue 分 别 表示 红色 值 、 绿 色 值 和 蓝 色 值 ,例如 RGB(255 ,0,0) 
表示 红色 ,RGB(0,255,0) 代 表 绿 色 ,RGB(0,0,255) 为 蓝 色 。 
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在 定义 了 画笔 或 画 刷 及 其 属性 以 后 ,就 可 以 利用 这 些 画 笔 或 画 刷 通过 调用 相关 的 绘 
图 函数 进行 绘图 操作 了 。 


4.3 常用 绘图 国 数 
Windows GDI 函数 很 多 ,下 面 就 只 介绍 常用 的 几 种 ,更 多 的 函数 可 参阅 有 关 手 册 。 


(1) 设置 画笔 当前 位 置 的 函数 MoveToEx。 
设置 画笔 当前 位 置 的 函数 MoveToEx 的 原型 如 下 : 


BOOL MoveToEx 
( 
HDC hdo, 
int X, NXY 分 别 为 新 位 置 的 逻辑 坐标 
int Y, 
LPPOINT IpPoint //IpPoint 为 存放 原画 笔 位 置 的 POINT 结构 地 址 


y 


(2) 从 当前 位 置 向 指定 坐标 点 画 直线 的 函数 LineTo。 
从 当前 位 置 向 指定 坐标 点 画 直 线 的 函数 LineTo 的 原型 如 下 : 
BOOL LineTo(HDC hdo, int X, int Y); /其 中 X 和 Y 为 线段 的 终点 坐标 


(3) 从 当前 位 置 开始 ,依次 用 线段 连接 jpPoints 中 指定 各 点 的 函数 Polyline。 如 果 绘 
制 多 边 形 ,起 点 与 终点 的 坐标 应 相同 。 


该 函数 的 原型 如 下 : 

BOOL Polyline 

( 
HDC hdo, 
LPPOINT IpPoints, //IpPoints 为 指向 包含 各 点 坐标 的 POINT 结构 数组 的 指针 
int nCount //nQount 为 POINT 数组 中 点 的 个 数 


) 


(4) 绘制 椭圆 弧 线 的 函数 Arc. 
绘制 椭圆 弧 线 的 函数 Are 的 原型 如 下 : 


BOOL Arc 

( 
HDC hdo, 
int X1, int Y1, /指定 边框 矩形 左上 角 的 逻辑 坐标 
int X2, int Y2, /指定 边框 矩形 右 下 角 的 逻辑 坐标 
int X3, int Y3, AAA l IE AR 4 ER ñ) i zE rx EER 
int X4, int Y4 // 眉 圆 弧 终止 径 线 的 确定 点 坐标 


i 
Arc PARUT I H9 H A šK 2k EA A ZE 31 NE AE JÉ PH JÉ pR. KO ü AL ¿E X, AE JÉ H Z: E ffi 2 
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辑 坐 标 (X1,Y1) 和 右 下 角 逻 辑 坐标 (X2,Y2) 确 定 。 该 弧 的 起 点 是 (X3,Y3) 和 乞 形 中 心 的 
连 线 与 椭圆 的 交点 ,终点 为 (X4,Y4) 和 和 矩形 中 心 的 连 线 与 椭圆 的 交点 。(X3,Y3) 和 (X4， 
Y4) 的 值 未 必 一 定 在 椭圆 上 ,它们 只 起 到 角度 定位 的 作用 ,而 且 该 弧 是 从 起 点 向 终点 逆 时 
针 画 出 ,如 图 4-2 所 示 。 

(5) 使 用 当前 画笔 绘制 一 个 饼 图 ,并 使 用 当前 画 刷 进行 填充 的 函数 Pie, 

该 函数 的 原型 如 下 : 


BOOL pie 
( 
HDC hdo, 
int X1, int Y1, /指定 边框 矩形 左上 角 的 逻辑 坐标 
int X2, int Y2, /指定 边框 矩形 右 下 角 的 逻辑 坐标 
int X3, int Y3, //Wilbl GE t 4 ER t) tfl FE Pa AE bh, X3, Y3 R Dde fE l F. 
//X3,Y3 只 是 表明 起 始 径 线 的 方向 和 角度 
int X4, int Y4 ZAE [n] JL 2 IE FER 0 8 FE A A R, XA, YA J (Ë X3, Y3 JEJ B 


); 
Pie 函数 所 画 饼 图 为 椭圆 弧 线 和 两 条 径 线 所 围 的 区 域 ,如 图 4-3 所 示 。 


(X4,Y4) ”| 所 画 曲 线 (X4,Y4) [HEKE 


CD Se (XLYD 


^ @G3,Y3) 
(X2,Y2) 


XYD 


图 4-2 Arc 曲线 示意 图 图 4-3 Pie 函数 示意 图 


(6) 使 用 当前 画笔 绘制 一 个 矩形 ,并 使 用 当前 画 刷 进 行 填充 的 函数 Rectangle。 
该 函数 的 原型 如 下 : 


BOOL Rectangle 
HDC hdo, 
int X1, int Y1, /NX1,Y1) 为 矩形 的 左上 角 的 逻辑 坐标 
int X2, int Y2 /02,Y2) 为 矩形 的 右 下 角 的 逻辑 坐标 


X: 


(7) 使 用 当前 画笔 绘制 一 个 圆 角 矩形 ,并 使 用 当前 画 刷 进行 填充 的 函数 RoundRect。 
该 函数 的 原型 为 


BOOL RoundRect 
( 

HDC hdc, 

int X1, int Y1, 1D H EÉ E E fB HE 38 55 PR 
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int X2, int Y2, /02.Y2) 为 矩形 右 下 角 的 逻辑 坐标 
int Width, //nWidth 为 圆 角 的 宽度 
int rHeight //nHeight 为 圆 角 的 高 度 


X. 


(8) 使 用 当前 画笔 绘制 一 个 椭圆 ,并 使 用 当前 画 刷 填充 的 函数 Ellipse. 
该 函数 的 原型 为 : 


BOOL El | ipse 

( 
HDC hdo, 
int X1, int Y1, VCQX1,YD) 为 边界 矩形 左上 角 的 逻辑 坐标 
int X2, int Y2 /VX2,Y2) 为 边界 矩形 右 下 角 的 逻辑 坐标 


$: 


(9) 使 用 当前 画笔 绘制 一 个 多 边 形 ,并 使 用 当前 画 刷 填充 的 函数 Polygon, 该 函数 的 
参数 lpPoints 与 nCount 的 要 求 与 函数 PolyLine 相同 。 


该 函数 的 原型 如 下 : 

BOOL Polygon 

( 
HDC hdc, 
LPPOINT IpPoints, // IpPoints 为 包含 各 点 坐标 的 POINT 数组 的 地 址 
int nCount // nCount 为 多 边 形 点 的 个 数 


J; 


4.4 应 用 实例 


【 例 4-1) 利用 绘图 函数 创建 填充 区 。Windows 通过 使 用 当前 画笔 画 一 个 图 形 的 边 
界 , 然 后 用 当前 的 刷子 填充 这 个 图 形 来 创建 一 个 填充 图 形 。 共 有 三 个 填充 图 形 ,第 一 个 是 
用 深 灰色 画 刷 填充 带 圆 角 的 矩形 ,第 二 个 是 采用 亮 灰色 画 刷 填充 一 个 椭圆 形 图 ,第 三 个 是 
用 虚 画 刷 填充 饼 形 图 。 使 用 虚 夯 刷 填 充 时 ,看 不 出 填充 效果 。 单 击 鼠 标 时 ,分 别 在 六 种 不 
同 的 映射 方式 下 进行 切换 显示 ,六 种 映射 方式 分 别 是 : 

(1) 映射 方式 采用 MM_TEXT; 

(2) 映射 方式 采用 MM_ISOTROPIC: 窗口 坐标 为 20X20, 映 射 为 视 口 尺寸 为 10X 
10 ,图 形 缩小 1 倍 ; 

G) 映射 方式 采用 MM_ISOTROPIC: 窗口 坐标 为 10X10, 映 射 为 视 口 尺寸 为 20X 
20, 图 形 放大 1 售 ; 

(4) 映射 方式 采用 MM_ANISOTROPIC: 窗口 坐标 为 10X10, 映 射 为 视 口 尺寸 为 
20X10, 图 形 横 向 放大 1 倍 , 纵 向 不 变 ; 

(5) 映射 方式 采用 MM_ANISOTROPIC: 窗口 坐标 为 10X10, 映 射 为 视 口 尺寸 为 
20X5, 图 形 横向 放大 1 倍 , 纵 向 缩小 1 倍 ; 
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(6) 映射 方式 采用 MM_ISOTROPIC: 窗口 坐标 为 10 X 10, 映射 为 视 口 尺寸 为 
20X5, 图 形 为 了 保持 原 纵 横 比 ,系统 会 调整 映射 比例 。 
下 面 是 本 例子 的 源 程序 代码 : 


#include < windows. h> 
#include < tchar. h> 
BOOLEAN InitWindowClass (HINSTANCE hlnstance, int nOmdShow) ; 
LRESULT CALLBACK WndProc (HIND, UINT, WPARAM, LPARAM) ; 
int WINAPI WirMain (HINSTANCE hinstance, HINSTANCE hPrevlnstance,LPSTR lpOmd ine, 
int nCndShow) 
Í 

MSG msg; 

if (lInitWindowClass (hinstance, nOmdShow) ) 

{ 

MessageBox (NULL,L" 创 建 窗口 失败 1"_T( 创 建 窗 口 ”),NUD; 


return 1; 
} 
whi le (GetMessage (&msg, NULL, 0, 0)) 
{ 
TranslateMessage (&msg) ; 
DispatchMessage (&msg) ; 
} 


return (int) msg. wParam; 


LRESULT CALLBACK WndProc (HND hind, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM IParam) 
{ 
HDC hDC; 
PAINTSTRUCT PtStr ; 
HBRUSH hBrush; 
HPEN hPen; 
static int dispMode= - 1; 
LPCTSTR str; 
switch (message) 
I 
case WM_LBUTTONDOWN: 
Inval idateRect (Hind, NULL, TRUE) ; 
break; 
case W PAINT: 
hDC= BegirPaint (hind, 8PtStr) ; 
dispWMode= (dispMode+ 1)%6; 
switch (dispMode) 
{ 
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case 


case 


case 


case 


case 


case 


0: 

str=_T( 映 射 方式 WL_TEXT: 缺 省 的 映射 方式 ); 

SetMapMode (hDC, W TEXT) ; /设置 映射 方式 为 缺 省 方式 
TextOut (hDC, 0, 0, str, _tcsclen(str)) ; // 输 出 映射 方式 及 映射 比例 
break; 

* 


str= _T(' 映 射 方式 W_ISOTROPIC: 窗 口 坐标 为 2X20 映射 为 视 口 尺寸 为 10X 10, 8] JÉ 38 /|s 1 


倍 ); 

SetMapWode (hDC, MM_ ISOTROPIC) ; /设置 映射 方式 
SetWindowExtEx (PDC, 20, 20, NULL) ; /窗口 矩形 为 X20 
SetViewportExtEx (hDC, 10, 10, NULL) ; ZARIE AIR A tJ EE JÉ 2 X 10 
TextOut (hDC, 0, 0, str, _tcsclen(str)) ; 

break; 

2: 


str=_T( 映 射 方 式 MM_ISOTROPIC: 窗 口 坐标 为 10X 10, 映 射 为 视 口 尺寸 为 2X20 图 形 放 大 1 
l); 


SetMapMode (hDC, W_ ISOTROPIC) ; 


SetWindowExtEx (hDC, 10, 10, NULL) ; /窗口 矩形 为 10X 10 
SetViewportExtEx hDC, 20, 20, NULL) ; /映射 为 视 口 的 矩形 为 2X20 
TextOut (hDC, 0, 0, str，tcsclen (str)) ; 

break; 

3: 


str=_T( 映 射 方式 MWL_ANISOTROPI1C: 窗 口 坐标 为 10X 10, 映射 为 视 口 尺寸 为 20X 10, 图 形 横 
向 放大 1 倍 ,纵向 不 变 "; 
SetMapMode (hDC, W ANISOTROPI O) ; 


SetWindowExtEx (hDC, 10, 10, NULL) ; /窗口 矩形 为 10X10 
SetViewportExtEx (hDC, 20, 10, NULL) ; /映射 为 视 口 的 矩形 为 2X10 
TextOut (hDC, 0, 0, str，tcsclen (str)) ; 

break; 

4: 


str=_T( 映 射 方 式 MM_ANISOTROPIC: 窗 口 坐标 为 10X 10, 映射 为 视 口 尺寸 为 2X5 图 形 横 
向 放大 1 倍 , 纵 向 缩小 1 倍 ?); 
SetMapMode (hDC, MM_ANISOTROPIC) ; 


SetWindowExtEx (DC, 10, 10, NULL) ; /窗口 矩形 为 10X10 

SetViewportExtEx (hDC, 20, 5, NULL) ; /映射 为 视 口 的 矩形 为 2X5 

TextOut (hDC, 0, 0, str，tcsclen (str)) ; 

break; 

5: 

str=_T( 映 射 方 式 MM_ISOTROPIC: 窗 口 坐 标 为 10X 10, 映 射 为 视 口 尺寸 为 2X5 图 形 为 了 


原 纵横 比 ,系统 会 调整 映射 比例 "); 

SetMapMode (hDC, NM_ ISOTROPIC) ; 

SetWindowExtEx (PDC, 10, 10, NULL) ; /窗口 矩形 为 10X 10 
SetViewportExtEx (DC, 20, 5, NULL) ; /映射 为 视 口 的 矩形 为 2X5 
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TextOut (hDC, 0, 0, str，tcsclen (str)) ; 
break; 
] 
hperr (PEN GetStock0bject BLACK_PEN ; /设置 画笔 为 系统 预定 义 的 黑色 画笔 
hBrush= (HBRUSH) GetStockObject (DKGRAY_BRUSH) ; // 深 灰色 面 刷 
SelectObject hDC, hBrush) ; // 选 择 画 刷 
SelectObject (hDC, hPen) ; // 选 择 画 笔 
RoundRect (hDC, 50, 120, 100, 200, 15, 15) ; //In] ff EE JÉ: 
hBrush= (HBRUSH) GetStock0b ject (LTGRAY_BRUSH) ; // 淡 灰色 面 刷 
SelectObject (hDC, hBrush) ; // 选 择 面 刷 
El I ipse (hDC, 150, 50, 200, 150) ; 7A A 
hBrush= (HBRUSH) GetStock0b ject (HOLLOW _ BRUSH) ; // 采 用 系统 预定 义 的 虚 画 刷 
Select0b ject (hDC, hBrush) ; // 选 择 画 刷 
Pie (hDC, 250, 50, 300, 100, 250, 50, 300, 50) ; // 饼 形 
EndPaint (hWnd,&PtStr) ; // 结 束 绘图 
break; 
case WM_DESTROY: 


BOOLEAN InitWindowClass (HINSTANCE hlnstance, int nümdShow) 


í 


PostQui tMessage (0) ; 

// 调 用 PostQuitMessage 发 出 WA QUIT 消息 
break; 

default: 


return DefWindowProc (hind, message, wParam, IParam) ; 


break; 


WNDCLASSEX woex; 

HIND hind; 

TOHAR szWindonClass D= L "ëj [1 7R f)"; 

TONAR szTitle0=L" 映 射 模式 及 填充 示例 图 "; 
woex. cbSize= sizeof (WNDCLASSEX) ; 


wcex. style =0; 

wcex. |pfnWndProc = WndProc 
wcex. cbClsExtra =0; 

woex. cbWndExtra =0; 

wcex. hlnstance = hlnstance; 
wcex. hlcon 


weex. hQursor 

wcex. hbrBackground 
wcex. |pszMenuName 
wcex. |pszClassName 


=NLL; 
= szWindowClass; 


// 默 认 时 采用 系统 消息 默认 处 理 函数 


= Loadlcon (hinstance, MAKEINTRESOURCE (IDI_APPLICATION)) ; 
= LoadCursor (NULL, IDC_ARROW ; 
= (HBRUSH) GetStockObject (WHITE_BRUSH) ; 
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weex. hlconSm = Loadloon wcex hinstance, MKEINTRESOURCE (IDI_APPLICATION)) ; 
if (IRegisterClassEx (&wcex)) 

return FALSE; 
hWnd = CreateWindow ( 

szWindowClass, 

szTitle, 

WS_OVERLAPPEDWINDON, 

CW_USEDEFAULT, OW_ USEDEFALLT, 

CW_USEDEFAULT, OW_ USEDEFALLT, 


if (!hwnd) 
return FALSE; 
ShowWindow (Hind, nCndShow) ; 
UpdateWindow (hind) ; 
return TRUE; 
ji 


该 例子 运行 的 结果 如 图 4-4 所 示 。 


FEA LT 
B SE S A LI <: —<J- F20, EENAA 


. 


图 4-4 映射 模式 及 图 形 的 填充 示例 的 运行 结果 


【 例 4-2] 某 公司 四 个 季度 的 销售 量 分 别 为 75,50,60,90, 将 屏幕 分 为 左右 两 部 分 ， 
左边 用 柱 形 图 表示 ,右边 用 饼 图 表示 销售 的 比例 ， 要 求 所 给 会 图 形 随 窗口 的 尺寸 调整 能 自动 
调整 显示 比例 。 

本 例 实现 的 程序 代码 如 下 : 
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# include < windows. h> 
#include < tchar. h> 
#include < math. h> 
BOOLEAN InitWindowClass (HINSTANCE hinstance, int nQmdShow) ; 
LRESULT CALLBACK WndProc (HIND, UINT, WPARAM, LPARAM) ; 
int WINAPI WirMain HINSTANCE hinstanoe, HINSTANCE hPrevlnstance,LPSTR IpOmd ine, 
int nOmdShow) 
{ 
MSG msg; 
if (!InitWindowClass (hinstance, nOmdShow) ) 
{ 
MessageBox (NULL,L" 创 建 窗口 失败 1_T( 创 建 窗口 ,NID; 
return 1; 
I 
whi le (GetMessage (&msg, NULL, 0, 0)) 
{ 
TranslateMessage (&msg) ; 
DispatchMessage (&msg) ; 
} 


return (int) msg. wParam; 


LRESULT CALLBACK WndProc (HWND hind, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM |Param) 
í 

HDC hDC; 

PAINTSTRUCT ps; 

HBRUSH hBrush; 

HPEN hPen; 

RECT cl ientRect; 

static RECT oldClientRect= {0, 0, 0, 0} ; 

float sita= 0; 

int a[4]= {75, 50, 60, 90}, maxValue, i, xOrg, yOrg, deltaX, deltaY, xBegin, yBegin, xEnd, yEnd, s= 0; 

int hatchBrushStyle[4]= {HS_BDIAGONAL, HS_FDIAGONAL, HS_CROSS, HS_DIAGOROSS} ; 


// 四 个 阴影 样式 
OOLORRE oolorIndex[4}= REB 25 0,0), RB 0, 25 0), RB O 0 25), RB 25 025), 
bkColor ; // 四 种 颜色 
switch (message) 
{ 
case W PAINT: 


maxValue= a[0] ; 
for (i= 0;i< 4;i++) 
{ 
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s+=a[i]; 
if (a[i]> maxValue) 
maxValue= a[i]; 
] /计算 所 有 数据 总 值 和 最 大 值 
hDC= BeginPaint (hWnd,&ps) ; 
GetCl ientRect (Wind, &cl ientRect) ; /获取 用 户 区 的 尺寸 


if(ClientRect.right- clientRect. left)< 300| | ClientRedtjild 奸 局 幕 IErtRect. top) < 300) 
{ 
MessageBox (hind,L" 屏 幕 尺寸 太 小 ,无 法 绘图 1",L" 错 误 信息 ",0; 


//EndPaint (hind, &ps) ; /结束 绘图 

break; 
] 
HPer= (HPEN GetStockOb ject BLACK_PEN ; /设置 画笔 为 系统 预定 定义 的 黑色 画笔 
Select0b ject DC, hPen) ; /选择 画笔 


Rectangle (hDC, cl ientRect. left+ 10, cl ientRect. top+ 10, cl ientRect. right- 10, cl ientRect. bottom- 10) ; 
MoveToEx HDC, (cl ientRect. left+ cl ientRect. right)/2 clientRect top+ 10, NULL) ; 
LineTo (DC (cl ientRect. left+ clientRect r ight)/2, clientRect bottom- 10) ; 

/从 窗口 的 中 间 将 窗口 分 为 左右 两 部 分 


//----------- 以 下 是 在 左 半 部 分 用 柱 形 图 表示 的 数据 分 布 图 ------------ 
x0rg= cl ientRect. left+ 60; 
y0rg= cl ientRect. bottom- 60; // 柱 形 图 的 坐标 原点 
xEnd= (clientRect. left+ cl ientRect. right) /2- 50; /坐标 轴 的 最 右边 
yEnd= yOrg; 
deltaX= (xEnd- x0rg- 100) /4; /计算 垂直 坐标 的 单位 像素 
MoveToEx (hDC, xOrg, yOrg, NULL) ; 
LineTo (hDC, xEnd, yEnd) ; // 夯 水 平 坐标 轴 
xEnd= xOrg; 
yEnd= cl ientRect. top+ 60; // 坐 标 轴 的 最 上 边 
MoveToEx (hDC, xOrg, yOrg, NULL) ; 
LineTo (hDC, xEnd, yEnd) ; // 夯 垂直 坐标 轴 
deltaY= (y0rg- yEnd- 100) /maxValue; /计算 垂直 坐标 的 单位 像素 
hPerF CreatePen PS_SOLID, 1, RGB (127, 127, 127)) ; /用 灰色 作为 画笔 
Select0b ject (hD0, hPen) ; /选择 画笔 
for (i= 0;i< 4;i+ +) 
{ 
hBrush= CreateHatchBrush (hatchBrushStyle[i], color Index[i]) ; 
// 创 建 带 阴影 的 面 刷 
SelectObject (hDC, hBrush) ; /选择 画 刷 
xBegin= xOrg+ deltaX i; 
yBegin= y0rg; 


xEnd= xBegint deltaX; 
yEnd= y0rg- ali] * deltaY; 
Rectangle (hDC, xBegin, yBegin, xEnd, yEnd) ; /每 一 部 分 的 柱 形 图 
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] 
机 以 下 是 在 右 半 部 分 用 饼 图 表示 的 数据 分 布 图 ------------- 
xOrg clientRect. left+ (cl ientRect. right- clientRect. left) * 3/4+ 10; 
y0rg= cl ientRect. top+ (cl ientRect. bottom- clientRect. top) /2+ 10; 
//xOrg, yorg 为 右 半 部 分 的 中 心 点 坐标 
deltaX= deltaY= min((clientRect.right- cl ientRect. left) /4, 
(cl ientRect. bottom- cl ientRect. top) /2) — 50; 
xBegin= x0rg+ 10; 
yBegin= y0rg; 
for (i= 0;i< 4;i+ +) 
I 
hBrush= CreateSol idBrush (color Index[i]) ; // 创 建 单 色 的 面 刷 
SelectObject (hDC, hBrush) ; // 选 择 面 刷 
sita sita- 2* 3.1415 * a[i]/s; 
xEnd= xOrgt 10 * cos (sita) ; 
yEnd= yOrg+ 10* sin(sita) ; ZAN 3k DE 8] E Jš 0 Ae kR 
Pie HDC, xOrg- deltaX, yOrg- deltaY, xOrg+ deltaX, yOrg+ deltaY, xBegin, yBegir/é6ri8i ynof 1%] 
xBegin= xEnd; 
yBegin= yEnd; /个 次 饼 图 起 点 的 坐标 
} 
Delete0b ject (hPen) ; 
Delete0b ject (hBrush) ; 
EndPaint (hind, &ps) ; // 结 束 绘图 
break; 
case W SIZE: // 窗 口 尺寸 发 生 改变 时 ,应 刷新 窗口 
Inval idateRect (hind, NULL, true) ; 
break; 
case WM_DESTROY: 
PostQui tMessage (0) ; // 调 用 PostQuitMessage 发 出 WM_QUIT 消息 
break; 
default: 
return DefWindowProc (hind, message, wParam, |Param) ; 
// 上 默认 时 采用 系统 消息 默认 处 理 函数 
break; 
} 
return 0; 
J 


BOOLEAN Ini tWindowClass (HINSTANCE hlnstance, int nOQmdShow) 


{ 


WNDCLASSEX wcex; 

HAND hind; 

TCHAR szWindowclass 品 =L" 窗 口 示例 ”; 

TOCHAR szTitleD=L" 柱 形 图 及 饼 图 显示 数据 统计 "; 
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woex. cbSize= sizeof WNDCLASSEX) ; 
wcex. style =0; 
wcex. |pfnWndProc = WndProc; 
wcex. cbC1sExtra =0; 
woex. cbWndExtra =0; 
wcex. hlnstance = hlnstance; 
wcex. hlcon = Loadlcon (hinstance, MAKE INTRESOURCE (IDI_APPLICATION)) ; 
woex. hCursor = LoadCursor (NULL, IDC_ARROW ; 
woex. hbrBackground = (HBRUSH) GetStockObject (WHITE_BRUSH) ; 
woex. |pszMenuName =NULL; 
wcex. |pszClassName = szWindowClass; 
wcex. hlconSm = Loadlcon woex hlnstance MKEINTRESOURCE(DL_AFPPLICNTION)); 
if (IRegisterClassEx (&wcex)) 
return FALSE; 

hWnd= CreateWindow( 

szWindowClass, 

szTitle, 


WS_OVERLAPPEDWI NDOW, 
CW_USEDEFAULT, CW_USEDEFAULT, 
ON_USEDEFAULT, CW_USEDEFAULT, 


if (IhWnd) 
return FALSE; 


} 

该 程序 的 运行 结果 如 图 4-5 所 示 。 

【 例 4-3] 绘制 一 个 模拟 时 钟 ,要 求 表面 为 一 个 粉色 的 圆 , 并 带 有 刻度 ,秒针 、 分 针 、 
时 针 与 运行 应 与 实际 接近 。 

本 例 应 设置 一 个 1 秒 的 计时 器 ,处 理 计时 器 发 生 的 消息 时 对 屏幕 进行 重 绘 , 重 绘 时 对 
时 间 进 行 调整 ,并 根据 新 的 时 间 绘 制 表 中 的 时 针 、 分 针 和 秒针 。 为 了 保持 时 间 , 可 以 将 时 
间 设 为 静态 变量 或 全 局 变量 。 因 表 中 的 时 间 是 动态 的 ,所 以 将 绘图 的 代码 应 放 在 响应 
WM_PAINT 消息 的 代码 中 。 

实现 本 例 要 求 的 代码 如 下 : 


#include < windows. h> 
#include < tchar. h> 
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m 柱 形 图 及 诉 图 显示 数据 统计 


HHHH 


图 4-5 用 柱 形 图 及 饼 图 显示 数据 的 比例 统计 


#include < math. h> 
typedef struct Time 
{ 
int hour, min, sec; 
]TimeStructure; 
BOOLEAN InitWindowClass (HINSTANCE hlnstance, int nOndShow) ; 
LRESULT CALLBACK WndProc (HWND, UINT, WPARAM, LPARAM) ; 
void AdjustTime (TimeStructure * x); 
int WINAPI WirMain (HINSTANCE hlnstance, HINSTANCE HPrevlnstance, LPSTR IpOmd ine, int nOmdShow) 
{ 
MSG msg; 
if (IInitWindowClass (hinstance, nQmdShow) ) 
{ 
MessageBox (NULL,L" 创 建 窗口 失败 1",_T( 创 建 窗口 ,ND; 
return 1; 
} 
whi le (GetMessage (&msg, NULL, 0, 0)) 
{ 
TranslateMessage (&msg) ; 
DispatchMessage (&msg) ; 
} 
return (int) msg. wParam; 
J 
LRESULT CALLBACK WndProc (HAND hWnd, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM IParam) 
{ 
HDC hDC; 
PAINTSTRUCT ps; 
HBRUSH hBrush; 
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HPEN hPen; 
RECT clientRect; 
static TimeStructure x; 
float sita= 0; 
int xOrg, yOrg, rSec, rMin, rHour, rClock, xBegin, xEnd, yBegin, yEnd; 
switch message) 
{ 
case WM_CREATE: // 创 建 窗口 时 ,响应 的 消息 
SetTimer (hind, 9999, 1000, NULL) ; /设置 定时 器 
break; 
case W. PAINT: 
x.sect+ ; 
AdjustTime (&x) ; 
hDC= BeginPaint (hind, &ps) ; 
GetCl ientRect (Wind, &c| ientRect) ; /获取 用 户 区 的 尺寸 
hPen= (HPEN) GetStockObject (BLACK. PEN) ; 
/设置 画笔 为 系统 预定 义 的 黑色 画笔 


hBrush= CreateSol idBrush (RGB (255, 220, 220)) ; // 创 建 粉 红色 的 单 色 面 刷 
SelectObject (hDC, hPen) ; /选择 画笔 
SelectObject (hDC, hBrush) ; // 选 择 面 刷 
xOrg= (clientRect. left+ cl ientRect. right) /2; 
y0rg= (clientRect. topt cl ientRect. bottom) /2; /计算 屏幕 中 心 的 坐标 , 它 也 是 钟表 的 中 心 
rClock= min (xOrg, y0rg)— 50; // 钟 表 的 半径 
rSec= rClock * 6/7; // 秒 针 的 半径 
rMin= rClock * 5/6; // 分 针 的 半径 
rHour= rClock * 2/3; // 时 针 的 半径 
El | ipse (hDC, xOrg— rClock, yOrg— rClock, xOrg+ rClock, yOrg+ rClock) ; 
// 绘 制 表面 圆 
for (int i=0;i< 60;i++) /绘制 表面 的 刻度 
{ 
if(i%5) /绘制 表面 表面 的 整 点 刻度 
{ 


hPen= CreatePen (PS_SOLID, 2, RGB (255, 0, 0)) ; 
SelectObject (hDC, hPen ) ; 

xBegirF x0rg+ rClock * sin @ * 3.1415926* i/60); 
yBegirF yOrg+ rClock * cos (2 * 3. 1415926 * i/60) ; 
MoveToEx (hD0, xBegin, yBegin, NULL) ; 

xEnd= x0rg+ (rClock- 20) * sin @ * 3. 1415926 * i/60); 
yEnd= y0rg+ (rClock- 20) * cos (2 * 3. 1415926 * i/60) ; 


} 
else /绘制 表面 表面 的 非 整 点 刻度 
{ 


hPen= CreatePen (PS_SOLID, 5, RGB (255, 0,0)) ; 
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Select0b ject (hDC, Pen) ; 
xBegirF x0rg+ rClock * sin (2 * 3. 1415926 * i/60) ; 
yBegirF y0rg+ rClock * cos @ * 3. 1415926 * i/60) ; 
MoveToEx (hDC, xBegin, yBegin, NULL) ; 
xEnd= x0rg+ (rClock- 25) * sin(2* 3. 1415926 * i/60) ; 
yEnd= yOrg+ (rClock- 25) * cos(2* 3 1415926 * i/60) ; 
} 
LineTo (hDC, xEnd, yEnd) ; 
Delete0b ject (PPen) ; 
} 
hPer= CreatePen (PS_SOLID, 2, RGB (255, 0, 0) ) ; 
Select0b ject (hDC, hPen) ; 
sita= 2 * 3. 1415926 * x. sec/60; 
xBegin= xOrgt (int) (rSec * sin(sita)); 
yBegirF yOrg- (int) (rSec * cos (sita)) ; /秒针 的 起 点 , 它 的 位 置 在 秒针 的 最 末端 
xEnd= xOrg+ (int) (rClock * sin(sita+ 3 1415926) /8); 
yEnd= y0rg- (int) (rClock * cos (sita+ 3. 1445926) /8) ; 
/秒针 的 终 
MoveToEx (hDC, xBegin, yBegin, NULL) ; 
LineTo (hDC, xEnd, yEnd) ; /绘制 秒针 
hPen= CreatePen (PS_SOLID, 5, RGB (0, 0, 0)) ; 
Select0b ject DC, hPen) ; 
sita= 2 * 3. 1415926 * x.min/60; 
xBegin= xOrg+ (int) (rMin * sin(sita)) ; 


, 它 的 位 置 在 秒针 的 反方 向 的 长 度 为 秒针 的 /8 


yBegin= yOrg- (int) (rMin * cos (sita)) ; /分 针 的 起 点 
xEnd= xOrg+ (int) (rClock * sin(sita+ 3 1415926) /8) ; 

yEnd= y0rg- (int) (rClock * cos (sitat 3. 1415926) /8) ; // 分 针 的 终点 
MoveToEx (hDC, xBegin, yBegin, NULL) ; 

LineTo (hDC, xEnd, yEnd) ; // 绘 制 分 针 


hPerF CreatePen (PS_SOLID, 10, RGB (0, 0, 0)) ; 
SelectObject (hDC, hPen) ; 

sita 2 * 3.1415926* x. hour/12; 

xBegirF x0rg+ (int) (rHour * sin(sita)); 

yBegirF yOrg— (int) (rHour * cos (sita)) ; 

xEnd= x0rg+ (int) (rClock * sin(sita+ 3. 1415926) /8) ; 
yEnd= y0rg- (int) (rClock * cos (sitat 3. 1415926) /8) ; 
MoveToEx (hDC, xBegin, yBegin, NULL) ; 

LineTo (hDC, xEnd, yEnd) ; // 绘 制 时 针 
Delete0b ject (PPen) ; 

Delete0b ject (hBrush) ; 


EndPaint (hind, &ps) ; 1/ 结束 绘图 
break; 
case W TIMER: // 响 应 定时 器 发 出 的 定时 消息 


if (WParanF = 9999) // 判 断 是 否 是 设置 的 定时 器 发 出 的 消息 
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Inval idateRect (lind, NULL, true) ; /刷新 屏幕 
break; 
case IW_SIZE: /窗口 尺寸 改变 时 ,刷新 窗口 
Inval idateRect (Wind, NULL, true) ; 
break; 
case WM_DESTROY: 
PostQui tMessage (0) ; // 调 用 PostQuitMessage 发 出 WM_QUIT 消息 
break; 
default: 
return DefWindowProc (hind, message, wParam, |Param) ; 
// 默 认 时 采用 系统 消息 默认 处 理 函 数 


break; 
} 
return 0; 
] 
void AdjustTime (TimeStructure * x) 
[í 
if (x— > sec= = 60) 
{ 
x- > sec= 0; 
x— > mint + ; 
if (x— > min = 60) 
I 
x- > min= 0; 
x- > hour+ + ; 
if (x— > hour= = 12) 
x- > hour= 0; 
) 
] 
] 
BOOLEAN InitWindowClass (HINSTANCE hinstance, int nOQmdShow) 
{ 
WNDCLASSEX wcex; 
HAND hind; 


TCHAR szWindowClass[] =L" 窗 口 示例 "; 
TONAR szTitle[] =L" 模 拟 时 钟 "; 
wcex. cbSize= sizeof (WNDCLASSEX) ; 


wcex. style =0; 

wcex. |pfnWndProc = WndProc; 

wcex. cbC1sExtra =0; 

woex. cbWndExtra = 

wcex. hlnstance = hlnstance; 

wcex. hlcon = Loadlcon hinstance, MKEINTRESOURCE(IDL_APPLICATION)) ; 


wcex. hCursor = LoadCursor (NULL, IDC_ARROW ; 
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wcex. hbrBackground = (HBRUSH) GetStockObject WHITE_BRUSH) ; 


wcex. |pszMenuName =NULL; 
wcex. |pszClassName = szWindowClass; 
wcex. hlconSm = Loadlcon woex hlnstance MKEINTRESOLRCŒ (IDI _APPLICATION)) ; 
if (IRegisterClassEx (&wcex)) 
return FALSE; 

hind = CreateWindow( 

szWindowClass, 

szTitle, 


WS_OVERLAPPEDWINDOW, 
CW_USEDEFAULT, CW_USEDEFAULT, 
CW_USEDEFAULT, CW_USEDEFAULT, 


) 

该 程序 的 运行 结果 如 图 4-6 所 示 。 

读者 可 以 结合 前 面 例子 的 代码 ,体验 如 
何 进行 图 形 刷 新 以 及 接收 外 部 消息 后 如 何 进 
行 刷新 响应 。 


图 4-6 采用 重新 绘制 图 形 完 成 窗口 的 刷新 


4.5 小 结 


本 章 介绍 了 图 形 设 备 接口 的 基本 概念 以 及 Windows 应 用 程序 中 绘图 的 主要 步骤 , 同 
时 详细 介绍 了 绘图 函数 的 应 用 。 为 加 深 对 Windows 应 用 程序 中 绘图 函数 应 用 的 理解 ,本 
章 通过 一 些 实例 以 帮助 读者 对 本 章 主 要 知识 点 的 理解 。 通 过 本 章 内 容 的 学 习 , 硕 望 读者 
能 较 好 地 掌握 Window 应 用 程序 中 有 关 图 形 的 编程 技术 及 其 应 用 。 


4.6 练习 


4-1 什么 是 图 形 设备 接口 ? 

4-2 如何 进行 图 形 的 刷新 ? 

4-3 如何 获取 绘图 工具 的 句柄 ? 
4-4 如 何 定义 映射 模式 ? 
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4-6 


4-7 


4-9 


4-10 
4-11 


请 编写 程序 ,要 求 如 下 : 

(1) 定义 一 只 红色 的 画笔 ,绘制 一 个 等 边 五 边 形 。 

(2) 用 不 同 颜色 的 线条 连接 互 不 相 邻 的 两 个 点 。 

(3) 用 不 同 颜色 的 画 刷 填充 用 上 述 方法 所 形成 的 图 形 中 的 每 一 个 区 域 。 

编写 一 个 程序 ,在 屏幕 上 出 现 一 个 圆心 沿 正 弦 曲 线 轨迹 移动 的 实心 圆 , 要 求 每 隔 四 
分 之 一 周期 , 圆 的 填充 色 和 圆 的 周边 颜色 都 发 生变 化 (颜色 自己 选取 ), 同 时, 圆 的 半 
径 在 四 分 之 一 周期 之 内 由 正弦 曲线 幅 值 的 0. 2 倍 至 0. 6 倍 线性 增长 。 

分 别 调用 系统 定义 的 四 种 笔 样式 PS DOT, PS_DASHDOT, PS_ DASHDOTDOT， 
PS_DASH 画 出 四 个 圆 ,看 一 看 有 什么 差别 。 然 后 调用 系统 定义 的 6 种 实 画 刷 画 出 
fA BE JÉ ,调用 系统 定义 的 6 种 阴影 画 刷 来 画 出 圆 角 矩形。 调用 函数 Pie 夯 一 个 
圆 , 红 黄 蓝 各 占 三 分 之 一 。 

在 窗口 中 画 一 个 旋转 的 风车 ,风车 中 有 三 个 叶片 ,颜色 分 别 为 红 、 黄 和 蓝 , 叶 片 外 侧 
有 个 外 接 圆 。 

在 窗口 中 使 用 定时 器 ,每 隔 1 秒 ,交替 的 用 红色 .绿色 和 蓝 色 的 画 刷 来 填充 整个 窗口 
用 户 区 。 

在 窗口 中 显示 在 不 同 的 映射 模式 下 ,窗口 上 下 左右 的 逻辑 坐标 大 小 。 

将 窗口 分 为 5 个 区 域 ,并 用 从 白色 到 黑色 线性 变化 的 颜色 填充 此 五 个 区 域 。 画 一 
条 和 斜 线 穿 过 这 5 个 区 域 。 如 图 4-7 所 示 。 


图 4-7 练习 4-11 示意 图 
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Windows 经 常 使 用 GDI 进行 文本 输出 。 事 实 上 ,在 Windows 中 ,图形 和 文本 并 没有 
明显 的 界限 ,很 多 时 候 , Windows 把 文本 也 当 作 图 形 对 待 。 在 一 定 意义 上 ,任何 内 容 都 可 
以 看 成 图 形 实体 ,文本 事实 上 也 是 按照 所 选用 字体 的 格式 画 出 来 的 。 一 个 字体 包含 了 字 
符 集 中 每 一 个 字母 .数字 和 标点 符号 的 形状 和 外 表 的 特殊 信息 。 使 用 定义 好 的 与 设备 无 
关 的 字体 集 ,Windows 就 能 维护 它 的 设备 无 关 性 ,提供 “所 见 即 所 得 ”的 好 处 ,这 就 意味 着 
屏幕 上 显示 的 文本 与 用 打印 机 或 绘图 仪 等 输出 设备 输出 的 文本 是 完全 一 样 的 。 

在 Windows 编程 中 ,文本 操作 首先 要 获得 文本 句柄 ,此 外 ,应 用 程序 还 要 设置 字体 、 
字符 大 小 .字符 颜色 等 有 关 属 性 ,并 将 这 一 些 属性 选 入 设备 环境 ,然后 输出 到 输出 设备 。 


5.1 设置 文本 的 设备 环境 


字体 描述 了 所 要 显示 的 文本 的 大 小 、 类 型 和 外 形 , 也 就 是 说 ,字体 包含 了 字符 集中 每 
个 字符 的 一 个 特殊 描述 。 在 Windows 中 ,字体 一 般 又 可 以 分 成 两 大 类 型 : 逻辑 字体 和 物 
理 字体 。 逻 辑 字 体 定 义 的 字符 集 是 设备 无 关 的 ,而 物理 字体 则 是 为 特殊 设备 设计 的 ,因而 
是 设备 相关 的 。 人 逻辑 字体 的 开发 相对 设备 字体 来 说 更 为 困难 ,但 是 由 于 其 与 设备 无 关 的 
特性 使 得 迎 辑 字体 更 灵活 ,而 且 钦 辑 字 体 往往 是 可 精确 标 度 的 ,因此 逻辑 字体 得 到 了 广泛 
的 应 用 。 


5.1.1 字体 句柄 


Windows 系统 提供 了 7 种 基本 字体 ,如 表 5-1 所 示 。 
表 5-1 Windows 系统 提供 的 基本 字体 


字 A 说 明 字 # 说 BJ 
ANSI FIXED ANSI 标准 的 固定 宽度 的 字体 | ANSI VAR ANSI 标准 的 可 变 宽度 的 字体 
DEFAULT_GUI | 当前 GUI 的 默认 字体 DEVICE DEFAULT | 当前 图 形 设备 的 字体 


标准 原 设备 制造 商 (OEM) | 、、 RY Windows 的 标准 固定 宽度 
提供 的 字体 SXSTEM FIXED: | ae 

Windows 提供 的 可 变 宽 度 
的 字体 , 它 常 作为 默认 字体 


OEM_FIXED 


SYSTEM 


常用 的 默认 字体 为 SYSTEM, Windows 使 用 该 字体 作为 系统 界面 字体 ,选择 系统 字 
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体 一 般 需 要 执行 如 下 步骤 : 
(1) 定义 字体 句柄 变量 ,语法 如 下 : 


HFONT hF; AhF 为 字体 的 句柄 


(2) 调 函 数 GetStockObject 获得 系统 字体 句柄 , 它 返 回 的 是 系统 的 默认 字体 ,语法 
如 下 : 


hF= GetStockObject 0 ; 
G) 调用 函数 SelectObject 将 字体 选 入 设备 环境 ,语法 如 下 : 


SelectObject (hdo, hF) ; 


5.1.2 创建 自 定义 字体 


系统 提供 的 字体 往往 不 能 满足 应 用 程序 的 需要 ,实际 上 ,中 文 的 字体 是 很 丰富 的 。 目 
前 有 40 多 种 字体 ,程序 员 可 调用 函数 CreateFont 创建 自 定 义 字体 。 该 函数 的 调用 形式 
如 下 : 


HFont= CreateFont 
( 
int rHeight, /字体 高 度 , 取 0 则 采用 系统 默认 值 ,使 用 逻辑 单位 
int rWidth, /字体 宽度 , 取 0 则 由 系统 根据 高 宽 比 取 最 佳 值 ,使 用 逻辑 单位 
int nEscapement, // 每 行文 字 相 对 于 页 底 的 角度 ,以 十 分 之 一 度 为 单位 
int nOrientation, // 每 个 文字 相对 于 页 底 的 角度 ,以 十 分 之 一 度 为 单位 
int eight, // 字 体 粗细 度 , 取 值 范 围 为 0~1000 例 如 40 为 正常 字体 ,7 为 黑体 
DWORD fdwltal ic, /如 果 要 求 字 体 倾斜 , 则 取 非 堆 


DWORD fdwnderLine， /如 果 要 求 下 划 线 , 则 取 非 零 
DWORD fdwStrike0out， /如 果 要 求 中 划 线 , 则 取 非 零 


DWORD fdwCharSet， /字体 所 属 字符 集 

DWORD fdwOutputPrecision, /输出 精度 ,一 般 取 默认 值 OUT_DEFAULT_PRECIS 

DWORD fdwClipPrecision, /剪裁 精 度 , 一 般 取 默 认 值 CLIP_DEFAULT_PRECIS 

DWORD fdwQual ity, // 输 出 质量 ,一 般 取 默认 值 DEFAULT_QUALITY 

DWORD fdwPitchAndFami ly, /字体 的 间距 及 字体 的 系列 ,一 般 取 默认 值 DHALT_PITOH 
DWORD IpszFacename /字体 名 


J; 


其 中 参数 fdwCharSet 定义 的 字符 集 有 : ANSI CHARSET, BALTIC CHARSET, 
CHINESEBIG5_ CHARSET, DEFAULT _ CHARSET, EASTEUROPE _ CHARSET, 
GB2312_CHARSET.GREEK_CHARSET. HANGUL_CHARSET, MAC_CHARSET, 
OEM _ CHARSET, RUSSIAN _ CHARSET, SHIFTJIS _ CHARSET, SYMBOL _ 
CHARSET. TURKISH_CHARSET., VIETNAMESE_CHARSET 等 ,此 外 还 有 朝鲜 、 中 
东 和 泰国 等 国家 地 区 的 字符 集 。 
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5.1.3 设置 字体 和 背景 颜色 


了 解 了 字体 句柄 及 创建 字体 以 后 ,在 有 关 文 本 输出 的 编程 中 ,还 需要 进一步 了 解 字体 
的 设置 及 背景 颜色 的 设置 ,这 样 才能 得 到 精美 的 输出 效果 。 
应 用 程序 通过 调用 函数 SetTextColor 设置 字体 颜色 ,其 形式 为 : 


SetTextColor hdc, crColor) ; //crColor 为 设置 的 颜色 
应 用 程序 还 可 调用 函数 SetBkColor 设置 背景 颜色 ,其 形式 为 : 


SetBkColor (hdc, crColor) ; 


5.2 文本 的 输出 过 程 


在 定义 了 字体 句柄 .字体 及 字体 颜色 以 后 ,就 可 以 把 设置 的 字体 输出 到 相应 的 设备 
上 。Windows 应 用 程序 的 文本 输出 过 程 比较 复杂 ,因为 程序 员 除 了 要 确定 输出 内 容 外 ， 
还 要 管理 输出 的 格式 及 位 置 ,由 应 用 程序 完成 窗口 用 户 区 管理 , Windows 系统 并 不 参与 
窗口 用 户 区 的 管理 。 这 样 虽然 为 程序 员 管 理 用 户 区 提供 了 编程 的 自由 ,但 也 加 重 了 编写 
应 用 程序 的 负担 。 例 如 ,在 用 户 区 内 输出 文本 ,应 用 程序 必须 管理 换行 后 续 字 符 的 位 置 
等 输出 格式 ,Windows 系统 并 未 提供 管理 输出 文本 格式 的 函数 。 

文本 的 输出 过 程 中 应 用 程序 必须 先 确 定 文本 在 窗口 中 输出 的 位 置 。 确 定 文本 的 位 置 
通常 用 绝对 定位 和 相对 定位 的 方式 。 绝 对 定位 就 是 用 逻辑 坐标 来 定位 , 它 的 缺点 是 已 输 
出 文本 对 后 续 位 置 有 影响 ,这 种 影响 无 法 从 直接 定位 坐标 中 体现 出 来 。 而 且 当 窗口 的 位 
置 或 输出 字体 发 生变 化 时 ,文本 不 能 随 着 窗口 的 尺寸 和 新 的 字体 的 变化 而 灵活 调整 。 相 
对 定位 则 根据 已 输出 内 容 , 通 过 获取 字体 信息 ,然后 格式 化 文本 ,确定 后 续 文本 的 输出 的 
位 置 , 调 用 函数 在 窗口 中 输出 文本 。 

1. 获取 字体 信息 

应 用 程序 在 输出 文本 之 前 必须 获取 当前 使 用 字体 的 有 关 信 息 , 如 当前 使 用 的 字符 高 
度 等 ,以 确定 输出 文本 格式 和 下 一 行 字 符 的 输出 位 置 。 

Windows FEJ "P iñ it ji JH PR Z GetTextMetrics 获取 当前 使 用 的 字体 信息 。 调 用 该 
函数 时 ,系统 将 当前 字体 的 信息 拷贝 到 tm 标识 的 TEXTMETRIC 结构 中 。 其 形式 为 : 


GetTextMetr ics (hdc, &tm) ; //tm 为 TEXIMETRIC 结构 
系统 定义 的 TEXTMETRIC 的 结构 如 下 : 


typedef struct tagTEXIMETRIC 
{ 


LONG tnHeight; // 字 符 高 度 

LONG tmAscent; // 字 符 基 线 以 上 高 度 

LONG tnDescent; // 字 符 基 线 以 下 高 度 

LONG tmlnternalLeading; /tnhHeight 制订 的 字符 高 度 顶 部 的 控件 


LONG tmExternalLeading; // 行 与 行 之 间 的 间隔 
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LONG tmAveCharWidth; 

LONG tmMaxCharWidth; 

LONG tmWeight; 

LONG tmOverhang; 

LONG tnDigitizedAspectX; 

LONG tnDigitizedAspectY; 

BCHAR tmFirstChar; 

BCHAR tmLastChar ; 

BCHAR tmDefaultChar; 

BCHAR tmBreakChar; 

BYTE tmltalic; 

BYTE tmUnder | ined; 

BYTE tmStruckOut; 

BYTE tmPitchAndFami ly; 

BYTE tmCharSet; 
}TEXTNETRIC; 


/平均 字符 宽度 
/最 大 字符 宽度 
/字符 的 粗细 度 
/合成 字体 间 附 加 的 宽度 
/为 输出 设备 设计 的 X 轴 尺寸 
/为 输出 设备 设计 的 Y 轴 尺寸 
/字体 中 第 一 个 字符 值 
/字体 中 最 后 一 个 字符 值 
/代替 不 在 字体 中 字符 的 字符 
/作为 分 割 符 的 字符 

// 非 0 则 表示 字体 为 斜体 
// 非 0 则 表示 字体 有 下 划 线 
// 非 0 则 表示 字符 为 删除 字体 
/字体 间距 和 字体 族 
/字符 集 


调用 函数 GetTextMetrics 获取 当前 字体 的 TEXTMETRIC 结构 后 , 即 可 为 其 中 的 


成 员 设置 文本 输出 格式 。 
2. 格式 化 文本 


格式 化 处 理 一 般 针 对 两 种 情况 : 一 是 在 文本 行 中 确定 后 续 文 本 的 坐标 ,二 是 在 换行 


时 确定 下 一 行文 本 的 坐标 。 
1) 确定 后 续 文 本 坐标 
确定 后 续 文 本 的 坐标 


,应 先 获 取 当 前 的 字符 串 的 宽度 , Windows 系统 提供 函数 


GetTextExtentPoint32 完成 这 项 任务 ,并 把 它 存储 于 一 个 SIZE 结构 中 。 该 函数 的 原 


型 为 : 


BOOL GetTextExtentPoint32 
( 


HDC hoc, 
LPCTSTR IpszStr ing, //lpszString 为 指定 的 字符 串 
int nLength, //nLength 为 字符 串 中 的 字符 数 
LPSIZE IpSize //IpSize 为 返回 字符 串 宽度 及 高 度 的 SI 正 数 据 结构 的 地 址 
); 
SIZE 数据 结构 的 定义 如 下 。 
typedef struct tagSIZE 
{ 
LONG cx; 
LONG cy; 
} SIZE; 


通过 计算 字符 串 的 起 始 坐 标 与 字符 串 宽度 之 和 , 即 可 得 到 后 续 文本 的 起 始 坐 标 。 例 
如 ,X 轴 起 始 坐 标 为 x0, 如 果 当 前 字符 串 的 信息 存储 在 size 指向 的 SIZE 结构 中 , 则 后 续 
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文本 的 起 始 坐 标 x 为: 

x= xO+ size. cx; 

2) 确定 换行 时 文本 坐标 

通过 计算 当前 行文 本 字符 的 高 度 与 行 间 隔 之 和 , 即 可 得 到 换行 时 文本 的 起 始 坐 标 ,而 
上 述 两 个 数值 均 可 通过 获取 当前 字体 的 信息 得 到 。 若 当前 行 的 坐标 为 Y0, 则 换行 时 Y 轴 
上 文本 的 坐标 y 为: 


y= yOt tm trHeight+ tm tnExternalLeading; 。 //m 的 信息 由 函数 GetTextMetr ics 获取 


或 : 
y= y0t size. cy; /size 的 信息 由 函数 GetTextExtentPoint32 获取 
3. 文本 输出 
Windows 编程 中 最 常用 的 文本 输出 函数 是 TextOut ,其 函数 原型 如 下 : 
BOOL TextOut 
HDC hdo, 
int X, int Y, VC&XW 为 用 户 区 中 字符 串 的 起 始 坐标 
LPCTSTR IpString, WIpString 为 显示 的 字符 串 
int nCount /ncount 为 字符 串 中 的 字 节 数 
J; 
程序 员 调 用 函数 TextOut, 以 坐标 (X,Y) 为 起 点 ,输出 字 节 数 为 nCount、 名 为 


lpString 的 字符 串 。 
也 可 以 使 用 DrawText 函数 将 文本 输出 到 一 个 矩形 中 ,DrawText 函数 的 原型 如 下 : 


int DrawText ( 
HDC hDC, /AD0 句柄 
LPCTSTR IpStr ing, // 输 出 的 文本 内 容 
int nCount, // 文 本 长 度 
LPRECT IpRect, // 输 出 尺寸 
UINT uFormat // 输 出 选项 


5.3 文本 操作 实例 


【 例 5-1] 在 用 户 窗口 上 输出 一 个 扇形 ,并 在 扇面 竖 向 输出 一 首 唐诗 ,本 例 使 用 绝对 
定位 确定 输出 文字 的 位 置 , 并 采用 多 种 自 定义 字体 输出 文字 。 本 例 的 运行 结果 见 图 5-1. 
本 例 的 源 程序 代码 如 下 : 


#include < windows. h> 
# include < tchar. h> 
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#include < math. h> 

#define PI 3.1415926 

BOOLEAN InitWindowClass HINSTANCE hlnstance, int nOndShow ; 

LRESULT CALLBACK WndProc (HWND, UINT, WPARAM, LPARAM) ; 

HFONT CreateMyFont (TCHAR x fontName, int height, int lean); /创建 自 定义 字体 ， 

/三 个 参数 分 别 是 字体 名 称 , 字 体 大 小 ,字体 的 倾斜 度 ,倾斜 度 以 /10 为 一 个 逻辑 单位 
int WINAPI WirWain HINSTANCE hlnstance, HINSTANCE HPrevlnstance, LPSTR Ip0rd_ine, int nndShow) 


{ 


) 


MSG msg; 

if (!InitWindowClass (hinstance, nûndShow)) 

{ 
MessageBox (NULL,L" 创 建 窗口 失败 1"_T( 创 建 窗口 ”),NUD; 
return 1; 

} 

whi le (GetMessage (&msg, NULL, 0, 0)) 

{ 
TranslateMessage (&msg) ; 
DispatchMessage (&msg) ; 

} 


return (int) msg. wParam; 


LRESULT CALLBACK WndProc (HNND hWnd, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM lParam) 


{ 


HDC hDC; 
PAINTSTRUCT ps; 
HFONT font; 
HPEN hPen; 
LPWSTR title=L" 登 高 唐 . 杜 甫 ",poem[8]= L'R KR w J WI 38 ", L'Y 08 Vb A 9, K E", L" 8 AR AE AE 
F.L" SKT 88 3 "L" PERMER "LA E 283 fh x A "LIR ME gy R 9 28 8 ", L'a 8] 38 
eh Fe"); 
int r, r0, i, j= ~ 1, fontSize, fontSize0, color ; 
RECT cl ientDimension; /存放 客户 区 的 尺寸 
POINT begin, end, org; /保存 点 的 信息 ,org 表示 圆心 坐标 
double sita; /表示 文字 倾斜 及 画图 时 的 角度 
switch (message) 
{ 
case WM_SIZE: 
Inval idateRect (hind, NULL, true) ; 
break; 
case W PAINT: 
hDC= BegirPaint (hind, &ps) ; 
hPen= CreatePen (PS_DASH, 1, RGB (127, 127, 127)) ; 
Select0b ject (hDC, hPen) ; 
GetCl ientRect (Hind, &cl ientDimension) ; /获取 客户 区 的 尺寸 
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if(ClientDimension.right- clientDimension. left) < 400|| (clientDimension. bottom- cl ientDimension. top) < 
30) // 判 断 屏幕 尺寸 


MessageBox (hind,L" 屏 幕 尺寸 太 小 ,无 法 绘图 1",L" 错 误 信息 ",0); 
break; 
} 
r= (clientDimension. bottom- cl ientDimension. top) * 8/10; 
// 用 屏幕 高 度 的 5 作为 扇形 的 半径 
org x= (cl ientDimension. right- clientDimension. left)/2; 
org. y= (cl ientDimension. bottom- cl ientDimension. top) * 9/10; 
/将 圆心 坐标 定 在 屏幕 中 间 向 下 的 [10 处 
Arc(hDC, org. x- r, org. y- r, org. x+ r, org. y+ r,org. x+ (int) (r * sin(P1/3)), 
org. y- (int) (r * cos (P1/3)), org. x- (int) (r * sin(2* PI/3)), 
org. y+ (int) (r * cos (2 * P1/3))); // 夯 外 围 圆 弧 
for (sita Pl/6;sitak = PI * 5/6;sitat = PI * 2/27) 
{ 
begin. x= org. x- (int) (r * cos(sita)); 
begin. y= org. y- (int) (r * sin(sita)); 
MoveToEx (hDC, begin. x, begin. y, NULL) ; 


end. x= org. x; 

end. y= org. y; 

LineTo (hDC, end. x, end. y) ; 
) // 夯 折线 
rÆ r * 2⁄5; 


Arc (DG, org. x- r0, org. y- ro org. x+ r0, org. y+ r0, org. x+ (int) (rO * sin (P1/3)), org. y- (int) (rO * cos (PI/3)), 
org. x- (int) (r0 * sin(2* P1/3)), org. y+ (int) 


(r0x cos(2* P1/3))); // 面 内 侧 圆 弧 
sita= PI/6+ PI * 4/15/5; / 右 侧 第 一 列 角度 
fontSize0= fontSize= (r- r0)/7; /字体 的 大 小 
rŒ r- 20; /半径 逐步 减 小 


for (i=0;i<7;i++) 
{ 


LPOISTR outInfo= &title[i]; /逐步 取 诗 的 标题 字 

fontSize- = 3; 

font= CreateMyFont (L "H [K 682312", fontS 2&5 Ksfka+ P1/15) * 1800/PI) ; 
Select0bject (hDC, font) ; /将 创建 的 字体 句柄 选 入 设备 环境 
begin. x= org. x+ (int) (r0 * cos (sita)) ; 

begin. y= org. y- (int) (r0 * sin(sita)); /计算 输出 文字 的 坐标 
TextOut (PDC, begin. x, begin. y, out Info, 1) ; // 输 出 文字 

r% = fontSize; // 文 字 位 置 由 外 向 内 移动 


Delete0b ject (font) ; 
] 
for (sita= PI /6+ PI * 4/27- P1/40;sita< PI * 5/6;sitat = PI * 2/27) 
/角度 从 右 向 左 ,角度 与 以 下 计算 位 置 及 字体 倾斜 相配 合 
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fontSize= fontSize0; 

rŒ r- 20; 

Je+; 

color= 0; 

for (i= 0;i< 7;i++) 

| 
color+ = 255/7; 
SetTextColor (hDC, RGB (255- color, 0, color)) ; 
LPOWSTR outInfo= &poem[j] [i]; 
fontSize- = 3; 
font= CreateMyFont (L "fE % í f B ", fontSize, (int) (((sita- P1/2) * 1800/P1))%3600) ; 
SelectObject (hDC, font) ; 
begin. x= org. x+ (int) (r0 * cos(sita)); 
begin. y= org. y- (int) (r0* sin(sita)) ; 
TextOut (PDC, begin. x, begin. y, out Info, 1) ; 


rO- = fontSize; 
Delete0bject (font) ; 
Sleep (10) ; // 箱 出 一 个 文字 暂停 1 秒 
) 
EndPaint (Hind, &ps) ; /结束 绘图 
break; 
case WM_DESTROY: 


PostQuitMessage (0) ; 
// 调 用 PostQuitMessage 发 出 W. QUIT 消息 
break; 
default: 
return DefWindowProc (hind, message, wParam, IParam) ; 
// 上 默认 时 采用 系统 消息 默认 处 理 函数 
break; 
} 
return 0; 
l 
HFONT CreateMyFont (TCHAR * fontName, int height, int lean) 
í 


return CreateFont ( // 创 建 自 定义 字体 
height, // 字 体 的 高 度 
0, /由 系统 根据 高 宽 比 选取 字体 最 佳 宽度 值 
lean, /文本 的 倾斜 度 为 0 表示 水 平 
0, /字体 的 倾斜 度 为 0 
FW HAW, /字体 的 粗 度 ,FW_HEAVY 为 最 粗 
0, / 非 斜 体 字 
0, /无 下 划 线 


0, /无 删除 线 
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GB2312_CHARSET, // 表 示 所 用 的 字符 集 为 ANSI_CHARSET 
OUT_DEFAULT_PRECIS, // 输 出 精度 为 默认 精度 
CLIP_DEFAULT_PRECIS, /剪裁 精度 为 默认 精度 
DEFAULT_QUALITY, // 输 出 质量 为 默认 值 

DEFAULT_PITCH| FF_DONTCARE, // 字 间距 和 字体 系列 使 用 默认 值 
fontName /字体 名 称 


] 
BOOLEAN InitWindowClass (HINSTANCE hlnstance, int nQndShow) 
WNDCLASSEX wcex; 
HAND hind; 
TOHAR szWindowclass 品 =L" 窗 口 示 例 "”; 
TOHAR szTitle0=L" 字 体 及 位 置 示 例 "; 
wcex. cbSize= sizeof (WNDCLASSEX) ; 


wcex. style =0; 
wcex. |pfnWndProc = WndProc; 
wcex. cbC1sExtra =0; 
woex. cbWndExtra =0; 
wcex. hlnstance = hlnstance; 
wcex. hlcon = Loadlcon (hinstance, MKEINTRESOURCE (IDI_APPLICATION)) ; 
woex. hCursor = LoadCursor (NULL, IDC_ARROW ; 
weex. hbrBackground = (HBRUSH) GetStockObject (WHITE_BRUSH) ; 
wcex. |pszMenuName =NLL; 
wcex. |pszClassName = szWindowClass; 
woex. hlconSm = Loadlcon ycex hlnstance MKEINTRESOURCE (IDI_APPLICATION)) ; 
if (IRegisterClassEx (&wcex)) 
return FALSE; 

hwnd = CreateWindow ( 

szWindowClass, 

szTitle, 


WS_OVERLAPPEDW I NDOW, 
CW_USEDEFAULT, ON_USEDEFAULT, 
CW_USEDEFAULT, ON_USEDEFAULT, 
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I 
本 例 的 运行 结果 如 图 5-1 所 示 。 


图 5-1 例 5-1 的 运行 结果 


【 例 5-2】 本 程序 通过 在 窗口 中 分 7 行 分 别 显示 7 行文 本 ,以 说 明 在 窗口 的 用 户 区 中 
文本 的 格式 及 输出 文本 的 方法 。 其 中 ,第 1 行 的 文字 是 红色 的 ;第 2 行 是 绿色 的 ;第 3 行 
是 蓝 色 的 ;第 4 行使 用 斜体 文字 ,并 带 下 划 线 ;第 5 行 的 文字 恢复 为 红色 ,但 仍 使 用 第 4 行 
字体 的 设置 输出 ,其 中 最 后 一 行 实际 上 是 两 个 字符 串 同 行 输出 。 第 7 行使 用 DrawText 
输出 文本 ,并 使 显示 效果 具有 卡拉 OK 的 效果 ,本 程序 的 界面 效果 如 图 5-2 所 示 。 

本 例题 的 源 代码 如 下 : 


#include < windows. h> 
#include < tchar. h> 
BOOLEAN InitWindowClass (HINSTANCE hinstance, int nOQmdShow) ; 
LRESULT CALLBACK WndProc (HIND, UINT, WPARAM, LPARAM) ; 
int WINAPI WirMain (HINSTANOE hlnstance, HINSTANCE HPrevlnstance, LPSTR Ip0md_ine, int nOmdShow) 
{ 
MSG msg; 
if (lInitWindowClass (hlnstance, nQmdShow) ) 
{ 
MessageBox NULL, 
L'E Æ A O KO W 1", 
_T(' 创 建 窗口 )， 
NULL) 
return 1; 
l 
whi le (GetMessage (&msg, NULL, 0, 0)) 
{ 
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] 


TranslateMessage (&msg) ; 
DispatchMessage (&msg) ; 
] 
return (int) msg. wParam; 


LRESULT CALLBACK WndProc (HIND hWnd, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM lParam) 


l 


HDC hdc; 

HFONT hF_black, hF_big; /定义 两 种 字体 句柄 

PAINTSTRUCT ps; 

TEXTMETRIC tm; /定义 一 个 TEXIWETRIC 结构, 用 以 记录 字体 信息 


LPOWSTR lpsz_1=L" 这 是 一 行 红色 的 、 字 体 为 SYSTEM_FONT 的 文字 ,红色 代表 未 来 "; 
LPOWSTR lpsz_ 关上 "现在 显示 的 是 自 定义 绿色 字体 ,绿色 代表 生机 勃勃 "; 
LPOWSTR lpsz_3=L" 这 一 行 是 蓝 色 的 粗 体 字 , 蓝 色 代表 广阔 的 海洋 和 天 空 "; 
LPOWSTR Ilpsz_ 咎 L" 这 是 大 号 ,斜体 并 带 有 下 划 线 的 文字 "; 


LPOWSTR lpsz_FL" 祝 您 成 功 1"; 


掌握 了 字体 的 操作 了 吗 ?"; 


LPGWSTR lpsz 六 LVC2008 是 一 门 计 算 机 专业 的 重要 课程 !; 


int X= 0, Y= 0; 
static RECT rect= {0, 300, 0, 350} ; 
SIZE size; 
swi tch (message) 
{ 
case WM_CREATE: 
SetTimer (hind, 9999, 50, NULL) ; 
break; 
case WM_TIMER: 
if (WParanF = 9999) 
Inval idateRect (hind, NULL, true) ; 
break; 
case WM_PAINT: 
rect. right+= 2; 
hdc= BeginPaint (Hind, &ps) ; 
SetTextColor (hdc, RGB (255, 0, 0)) ; 
GetTextMetr ics (hdo, &tm) ; 


TextOut (hdc, X, Y, Ipsz_1, _tcsclen(Ipsz_1)) ; 


Y= Y+ tm tmHeight+ tm tnExternalLeading; 
hF_black= CreateFont 


g ° ° ° Bp — 


/定义 一 个 SI 正 类 型 的 结构 


/设置 定时 器 


// 定 时 刷新 


/矩形 的 而 边界 增 2 


/设置 文本 颜色 为 红色 
/获取 默认 字体 , 写 入 如 结构 中 
/使 用 当前 字体 输出 文本 
/计算 换行 时 下 一 行文 本 的 输出 坐标 
/创建 自 定义 字体 


/字体 的 高 度 
/由 系统 根据 高 宽 比 选取 字体 最 佳 宽度 值 
/文本 的 倾斜 度 为 0 表示 水 平 
/字体 的 倾斜 度 为 0 
/字体 的 粗 度 ,FW_HEAVY 为 最 粗 
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0, / 非 斜 体 字 
0, // 无 下 划 线 
0, /无 删除 线 
GB2312_CHARSET /表示 所 用 的 字符 集 为 ANSI_CHARSET 
OUT DEFALT PRECIS, // 输 出 精度 为 默认 精度 
CLIP_DEFAULT_PRECIS, /剪裁 精度 为 默认 精度 
DEFAULT QUALITY, // 输 出 质量 为 默认 值 
DEFAULT_PITOH| FF_DONTCARE, // 字 间距 和 字体 系列 使 用 默认 值 
L" 粗 体 字 " // 字 体 名 称 
J: 
SetTextColor (hdc, RGB (0, 255, 0)) ; /设置 文本 颜色 为 绿色 
SelectObject (hdc,hF_black) ; // 将 自 定义 字体 选 入 设备 环境 
GetTextMetr ics (hdo, &tm) ; /获取 字体 的 信息 ,并 写 和 人 如 结构 中 
TextOut (hdc, X, Y, Ipsz_2, _tcsclen(Ipsz_2) ; /使 用 当前 字体 输出 文本 


// 换 行 继续 输出 文本 ,计算 新 行 的 起 始 Y 坐 标 位 置 
Y= Y+ tm tmHeight+ 5* tm tmExternalLeading; 
GetTextExtentPoint32 (hdc, Ipsz_2, _tcsclen(Ipsz_2),&size) ; 


/获取 字符 串 的 宽度 

SetTextColor (hdc, RGB (0, 0, 255)) ; /设置 文本 颜色 为 蓝 色 
TextOut (hdo, X, Y, lpsz_3,_tcsclen(lpsz_3)); /用 当前 字体 输出 文本 
Y= Y+ tm trHeight+ St tm tmExternalLeading; 
hF_big= CreateFont /定义 新 字体 

30, // 字 体高 度 

0, 

0, 

0, 

FW MORAL, 

t. /定义 斜体 

i /定义 输出 时 带 下 划 线 

0, 

0682312 _CHARSET, /所 使 用 的 字符 集 


OUT_DEFAULT_PRECIS, 
CLIP_DEFAULT_PRECIS, 


DEFAULT_QUALITY, 
DEFAULT_PITCH| FF_DONTCARE, 
L" 大 号 字 " 
SelectObject (hdc, hF_bi®) ; // 将 第 二 种 自 定义 字体 选 入 设备 环境 
SetTextColor (hdc, RGB (155, 155, 155)) ; /设置 文本 颜色 为 灰色 
Y= Y+ tm tneight+ 5k tm tmExternalLeading; 
TextOut (hd, X, Y, Ipsz 4 _tcsclen(lpsz 2) ; // 以 当前 字体 输出 文本 
SetTextColor (hdc, RGB (255, 0, 0)) ; /设置 文本 颜色 为 红色 


Y= Y+ tm trheightt 10k tm tmExternalLeading; 
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TextOut (hdc, X, Y, Ipsz_5, _tcsclen(Ipsz 5)); // 输 出 文本 
// 在 该 行 继续 输出 文本 
GetTextExtentPoint32 (hdc, Ipsz_5, _tcsclen(lpsz_5), &size); 


/获取 字符 串 的 宽度 

X= X+ size. cx; 
TextOut (hdo, X+ 5, Y, Ipsz_ó, _tcsclen(Ipsz_@) ; // 输 出 文本 
hF_big= CreateFont // 定 义 新 字体 

( 

48, // 字 体高 度 

0 

0 

0 

FW_NORMAL, 

0 /定义 斜体 

0 /定义 输出 时 带 下 划 线 

0 

GB2312_CHARSET, /所 使 用 的 字符 集 


OUT_DEFAULT_PRECIS, 
CLIP_DEFAULT_PRECIS, 
DEFAULT_QUALITY, 
DEFAULT_PITCH| FF_DONTCARE, 
L'" 楷 体 _6B82312" 
i 
SelectObject (hdc, hF_big) ; /获取 起 始 坐标 
SetTextColor (hdc, RGB (0, 0, 0)) ; 
SetBkColor (hdc, RGB (100, 150, 100)) ; 
TextOut (hdo, 0, 300, Ipsz_7, _tcsclen (lpsz_7)); // 输 出 文本 
SetTextColor (hdc, RGB (0, 255, 0)) ; 
SetBkColor (hdc, RGB (150, 50, 50) ) ; 
DrawText (hdc, Ipsz_7, _tcslen(lpsz_7), &rect, DT_LEFT) ; 
GetTextExtentPoint32 (hdc, Ipsz_7, _tcesclen(lpsz_7),&size) ; 
if (rect. right> = size. cx) rect. r ight= 0; 
EndPaint (Wind, &ps) ; 
Delete0bject (hF_black) ; /删除 自 定义 字体 句柄 
Delete0bject (hF_big) ; 
break; 
case WM_DESTROY: 
PostQui tMessage (0) ; // 调 用 PostQui tMessage 发 出 WM_QUIT 消息 
break; 
default: 
return DefWindowProc (hind, message, wParam, IParam) ; // 默 认 时 采用 系统 消息 默认 处 理 函数 
break; 


第 5 章 文本 的 输出 方法 与 字体 的 设置 。 97 ° 


] 
BOOLEAN Ini tWindowClass HINSTANCE hlnstance, int nOQmdShow) 
{ 
WNDCLASSEX wcex; 
HAND hind; 
TCHAR szWindowClass 吕 =L" 窗 口 示例 ”; 
TCHAR szTitle[]= L"EXAMPLE FOR THE TEXT OUTPUT"; 
woex. cbSize= sizeof (WNDCLASSEX) ; 
wcex. style =0; 
wcex. |pfnWndProc = WndProc; 
wcex. cbC1sExtra =0; 
woex. cbWndExtra =; 
wcex. hlnstance = hlnstance; 
wcex. hlcon = Loadlcon (hinstance, MKEINTRESOURCE (IDI_APPLICATION)) ; 
wcex. hQursor = [LoadCursor (NULL, IDC_ARROW ; 
woex. hbrBackground = (HBRUSH) GetStock0b ject WHITE_BRUSH) ; 
wcex. |pszMenuName =NULL; 
wcex. |pszClassName = szWindowClass; 
wcex. hlconSm = Loadloowoex hlnstance MKEINIRESOURCE (IDI_AFPLICATION)) ; 
if (IRegisterClassEx (&wcex)) 
return FALSE; 
hWnd = CreateWindow ( 
szWindowClass, 
szTitle, 
WS_OVERLAPPEDW I NDOW, 
CW_USEDEFAULT, CW_USEDEFAULT, 
CW_USEDEFAULT, OW_ USEDEFALLT, 
NLL, 
NLL, 
hlnstance, 
NL 
X 
if (!hind) 
return FALSE; 
ShowWindow (Hind, nOmdShow) ; 
UpdateWindow (hind) ; 
return TRUE; 
J 


本 例 运 行 结果 如 图 5-2 所 示 : 


5.4 小 结 


本 章 介 绍 了 Windows 应 用 程序 中 经 常 接触 到 的 有 关 文 本 与 字体 的 概念 ,着 
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EN EXANPLE FOR THE TEXT OUIPUT 


这 是 一 行 红色 的 、 子 体 为 SYSTEM_FONT 的 文字 ,红色 代表 未 来 


这 一 行 是 蓝 色 的 粗 体 字 ， 蓝 色 代表 广阔 的 海洋 和 天 空 


ES, NMIH HH FE EN KF 


fE T FLARE T 39 BY! 
VC2005 本 证。 


图 5-2 例 5-2 的 执行 结果 


文本 的 输出 以 及 字体 的 调用 等 过 程 及 方法 ,为 了 让 读者 对 文本 的 操作 及 字体 的 定义 与 调 
用 有 全 面 的 了 解 , 本 章 通过 具体 的 实例 向 读者 展示 了 上 述 知 识 点 的 应 用 。 


5.5 练习 


5-1 
5=2 
5-3 
5-4 
5-5 


5-6 


5-7 


5-8 
9-9 


如 何 获取 系统 提供 的 基本 字体 的 句柄 ? 

如 何 创建 自 定义 字体 ? 

如 何 设 置 字体 的 颜色 和 背景 色 ? 

文本 输出 的 主要 过 程 有 哪些 ? 

设计 一 个 窗口 ,在 窗口 中 有 五 行文 字 , 字 体 分 别 为 楷体 .宋体 、 仿 宋体 .黑体 和 幼 圆 ， 
字号 由 8 到 40 线性 增长 ,每 一 行 的 文字 相继 出 现 后 又 消失 ,而 且 每 一 行文 字 的 颜色 
H RGB(0,0,0) 到 RGB(255,255,255) 线 性 增长 。 

编写 程序 ,在 某 一 个 窗口 上 设计 一 行文 字 , 如 “ 欲 穷 千里 目 更 上 一 层 楼 ”, 这 一 行 
文字 从 窗口 中 向 左 滚动 显示 ,而且 每 显示 一 轮 ,. 改 变 一 次 颜色 ,改变 一 次 字体 ,一 
个 周期 为 4 种 颜色 ,分 别 为 红 、 绿 、 黄 、 蓝 ,四 种 字体 分 别 为 宋体 、 楷 体 、 仿 宋体 和 
黑体 。 

在 窗口 中 显示 出 26 个 英文 字母 ,字母 依次 从 左 向 右 位 置 提高 10 个 像素 单位 ,并 且 
颜色 变 为 红色 ,然后 回 到 正常 位 置 ; 当 到 达 最 右 端 后 改变 方向 从 右 向 左 依次 变 成 红 
色 并 位 置 提高 10 个 像素 单位 。 然 后 恢复 正常 。 在 窗口 的 第 二 行 显示 26 个 字母 , 字 
体 从 正常 到 斜体 ,颜色 从 黑色 到 天 蓝 色 不 断 变 换 。 如 图 5-3 所 示 。 

输出 如 图 5-4 所 示 的 艺术 字体 。 

编写 一 程序 ,在 窗口 中 显示 “VC 中 显示 字体 与 背景 ”, 字 体 颜 色 为 红色 ,背景 色 为 
黄色 。 


LETCEFZETTIEI 


abcdef ghij kl mopqrstuvwxyz 


abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 


图 5-3 练习 5-7 结果 示意 图 


图 5-4 练习 5-8 结果 示意 图 
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Ar == 
Windows 应 用 程序 对 键盘 与 鼠标 的 啊 应 


键盘 和 鼠标 是 Windows 应 用 程序 中 非常 重要 的 输入 设备 。 键 盘 是 一 个 基本 的 输入 
设备 ,鼠标 在 Windows 提供 的 图 形 界面 中 的 点 击 和 拖 放 操作 更 是 极 大 地 方便 了 用 户 对 应 
用 软件 的 操作 。 本 章 将 介绍 在 采用 键盘 和 鼠标 作为 应 用 程序 的 基本 输入 设备 时 所 涉及 的 
基本 概念 和 编程 原则 。 


6.1 键盘 在 应 用 程序 中 的 应 用 


键盘 作为 输入 设备 ,是 Windows 应 用 程序 的 一 个 十 分 重要 的 输入 手段 。 当 用 户 按 下 
或 释放 一 个 键 时 ,键盘 驱动 程序 KEYBOARD. DRV 中 的 键盘 中 断 处 理 程序 对 所 按键 进 
行 编码 ,并 调用 Windows 的 用 户 模块 USER. EXE 中 的 有 关 程 序 来 生成 键盘 消息 ,最 终 
发 送 到 应 用 程序 的 消息 队列 中 等 待 处 理 ,而 处 理 这 些 消 息 则 是 由 应 用 程序 的 窗口 过 程 来 
具体 完成 的 。 

键盘 上 每 一 个 有 意义 的 键 都 对 应 着 一 个 唯一 的 标识 值 ,我 们 称 之 为 扫描 码 。 当 用 户 
按 下 或 释放 某 键 时 ,都 会 产生 扫描 码 , 但 扫描 码 是 依赖 于 有 具体 设备 的 ,为 达到 设备 无 关 性 
的 要 求 ,在 应 用 程序 中 ,往往 使 用 的 是 与 具体 设备 无 关 的 虚拟 码 , 虚 拟 码 是 由 Windows £ 
统 定义 的 与 设备 无 关 的 键 的 标识 。 

设备 驱动 程序 截取 键 的 扫描 码 后 ,把 它 翻译 成 虚拟 码 ,这 样 , 由 于 键盘 的 输入 ,就 产生 
了 一 条 消息 , 它 含有 扫描 码 虚拟 码 以 及 其 他 与 按键 有 关 的 消息 ,设备 驱动 程序 就 把 这 些 
消息 放 到 系统 的 消息 队列 中 去 . Windows 从 系统 消息 队列 中 取出 这 条 消息 ,再 把 它 发 送 
到 相应 的 线程 消息 队列 中 去 ,最 后 ,由 窗口 过 程 从 线程 消息 队列 中 取出 键盘 消息 队列 , 进 
行 必要 的 后 续 处 理 。 图 6-1 显示 了 这 个 过 程 。 


键盘 | ~ | 设备 驱动 程序 | ~| ”系统 队列 = 
1 +, ”消息 循环 
应 用 程序 队列 i 
1 
其 他 应 用 程序 Su 
DefWndProc 


图 6-1 Windows 中 处 理 键盘 输入 原理 示意 图 
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虚拟 码 是 一 种 与 设备 无 关 的 键盘 编码 , 它 的 值 存放 在 键盘 消息 的 wParam 参数 中 ,用 
以 标识 哪 一 个 键 被 按 下 或 释放 ,最 常用 的 虚拟 码 已 经 在 windows. h 中 定义 ,常用 的 虚拟 


码 如 表 6-1 所 示 。 


Rol 常用 的 虚拟 码 


符号 常量 名 称 等 价 的 键盘 键 符号 常量 名 称 等 价 的 键盘 键 
VK_ENTER Enter 键 VK_BACK_SPACE Back Space 键 
VK_SHIFT Shift 键 VK_CONTROL Ctrl 键 
VK_ALT Alt BË VK_PAUSE Pause #Ë 
VK_CAPS_LOCK Caps Lock #Ë VK_ESCAPE Esc 键 
VK_PAGE_UP Page Up 键 VK_PAGE_DOWN Page Down 键 
VK _END End #Ë VK HOME Home 键 
VK_LEFT 左 箭头 键 VK_RIGHT 右 箭 头 键 
VK_UP 上 箭头 键 VK_DOWN 下 箭头 键 
VK_0— VK_9 字符 0 一 9 键 VK_A— VK_Z 字符 A 一 Z 键 
VK_TAB Tab 键 


操作 系统 在 接收 到 键盘 输入 后 ,还 要 决定 哪 一 个 应 用 程序 将 响应 输入 。Windows 操 
作 系 统 把 消息 发 送 给 有 “输入 焦点 (input focus) ”的 窗口 。 由 于 某 些 应 用 程序 有 好 几 个 窗 
口 ,键盘 必须 由 该 应 用 程序 的 众多 窗口 共享 ,但 当 按 下 某 一 个 键 时 , 却 只 有 一 个 窗口 过 程 
能 接收 到 该 键盘 消息 ,接收 这 个 键盘 消息 的 窗口 就 称 为 有 “输入 焦点 ”的 窗口 ,该 窗口 应 是 


窗口 函数 通过 捕获 WM_SETFOCUS 和 WM_KILLFOCUS 消息 以 确定 当前 窗口 是 否 具 
有 输入 焦点 ,WM_SETFOCUS 表明 窗口 具有 输入 焦点 ,而 WM_KILLFOCUS 表示 窗口 
失去 输入 焦点 。 

键盘 消息 可 以 分 成 两 类 , 即 按键 消息 和 字符 消息 。 每 当 用 户 按 下 或 释放 一 个 键 时 ,就 产 
生 了 一 个 按键 消息 。 当 一 个 按键 或 组 合 产生 了 一 个 可 以 显示 的 字符 时 ,就 产生 了 一 个 字符 
消息 。 例 如 ,用 户 如 果 按 下 键 酉 , 则 将 产生 两 个 消息 : 一 个 是 按键 消息 ,一 个 是 释放 键 消息 ， 
当然 还 会 产生 一 个 附加 的 字符 消息 ,因为 这 个 按键 消息 组 合 是 一 个 可 显示 的 字符 “H”。 

按键 消息 一 般 又 可 以 分 成 两 类 : 系统 按键 消息 和 非 系统 按键 消息 。 表 6-2 中 列 出 了 
这 些 消息 。 系 统 按键 消息 对 应 于 使 用 了 Alt 键 与 相关 输入 键 的 组 合 产生 的 消息 ,这些 键 
一 般 由 Windows 系统 内 部 直接 处 理 , 应 用 程序 一 般 不 必 处 理 , 如 果 应 用 程序 处 理 了 这 些 
系统 按键 消息 ,就 要 调用 DefWindowProc 函数 ,以 便 不 影响 Windows 对 它们 的 处 理 , 非 
系统 按键 消息 则 对 应 于 那些 不 使 用 Alt 键 组 合 的 按键 消息 。 


表 6-2 按键 消息 
消 息 类 型 含 义 
WM_KEYDOWN 非 系 统 按 下 非 系统 键 消息 
WM_KEYUP 非 系统 释放 非 系 统 键 消息 
WM_ SYSKEYDOWN 系统 按 下 系统 键 消息 
WM_SYSKEYUP 系统 释放 系统 键 消息 
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按键 消息 的 两 个 变量 wParam 和 IParam 中 包含 了 许多 重要 的 信息 。32 位 的 变量 
lParam 根据 其 不 同 的 位 数 表示 的 含义 不 同 可 以 分 为 以 下 7 个 部 分 。 

(1) 重复 计数 位 (0 一 15 位 ): 指定 当前 消息 的 重复 次 数 。 

(2) OEM 扫描 码 (16 一 23 位 ): OEM 扫描 码 是 键盘 发 送 的 码 值 ,由 于 此 域 是 设备 相 
关 的 ,因而 此 值 往往 被 忽略 。 

(3) 扩展 键 标志 (24 位 ): 扩展 键 标志 在 有 Alt 键 (或 Ctrl 键 ) 按 下 时 为 1 ,否则 为 0。 

(4) 保留 位 (25 一 28 位 ): 保留 位 是 系统 默认 保留 的 ,一 般 不 用 。 

(5) 关联 码 (29 位 ): 对 于 WM_KEYDOWN 和 WM_KEYUP 消息 ,关联 码 的 值 总 是 0。 
关联 码 主要 用 来 记录 某 键 与 At 键 组 合 状态 , 若 按 下 Alt 键 , 当 WM_SYSKEYDOWN 消息 
送 到 某 个 激活 的 窗口 时 ,其 值 为 1。 否则 为 0。 

(6) 键 的 先前 状态 (位 30); 键 的 先前 状态 用 于 记录 先前 某 键 的 状态 ,对 于 WM_ 
SYSKEYUP 和 WM_KEYUP 消息 ,其 值 始终 为 1, 在 发 出 WM_KEYDOWN 和 WM_ 
SYSKEYDOWN 消息 之 前 如 果 键 处 于 按 下 状态 ,其 值 为 1, 否 则 为 0。 

(7) 转换 状态 (31 位 ) : 转换 状态 的 消息 是 始终 按 着 某 键 所 产生 的 消息 , 若 某 键 原 来 
是 按 下 的 , 则 其 先前 状态 为 0。 转 换 状态 指示 键 被 按 下 还 是 被 释放 。 当 键 被 按 下 时 ,对 应 
于 消息 WM_SYSKEYDOWN 和 WM_KEYDOWN ,其 值 始 终 为 0; 当 键 被 释放 时 ,其 转 
换 状 态 为 1; 对 应 于 WM_SYSKEYUP 和 WM_KEYUP 消息 ,其 值 始终 为 1。 

按键 消息 的 wParam 参数 包含 了 识别 按 下 的 键 的 虚拟 码 。 键 的 扫描 码 是 设备 相关 
的 ,扫描 码 经 过 操作 系统 的 转换 后 称 为 设备 无 关 的 虚拟 码 , 这 些 虚拟 码 定 义 在 Windows 
包含 文件 中 。 读 者 可 以 在 相关 的 帮助 文档 中 查 到 虚拟 码 及 其 对 应 按键 的 信息 。 

在 WinMain 函数 的 消息 循环 中 包含 了 TranslateMessage 函数 , 它 的 主要 功能 是 把 
按键 消息 转化 为 字符 消息 ,但 只 有 当 键 盘 驱动 程序 把 键盘 字符 映射 成 ASCI 码 后 才能 产 
生 WM_CHAR 消息 。 同 样 ,字符 消 息 也 可 以 分 成 两 类 即 系统 的 和 非 系统 的 。 表 6-3 中 
列 出 了 所 有 的 字符 消息 。 


表 6-3 字符 消息 
消 息 类 型 含 x: 消 息 类 型 含 x 
WM_CHAR 非 系统 | 非 系 统 字符 WM_SYSCHAR 系统 系统 字符 
WM_DEADCHAR ”| 非 系统 | 非 系统 死 字 符 | WM_SYSDEADCHAR | 系统 系统 死 字符 


注 : 死 字 符 是 指 一 般 情况 下 不 能 显示 的 字符 (如 日 耳 曼 语系 中 的 一 些 字 符 ) ,通常 是 标准 字符 与 具有 某 些 特征 的 
字符 的 合成 ,如 e, 


值得 注意 的 是 ,WM_KEYDOWN 和 WM_KEYUP 的 按键 消息 只 能 产生 WM _ 
CHAR 和 WM_DEADCHAR 字符 消息 ,WM_SYSKEYDOWN 和 WM_SYSKEYUP 按 
键 消息 只 能 产生 WM_SYSCHAR 和 WM_SYSDEADCHAR 字符 消息 。 

Windows 支持 两 类 字符 集 : OEM 和 ANSI, OEM 是 IBM 字符 集 , 在 Windows 中 
已 经 很 少 使 用 ;现在 大 多 使 用 的 是 ANSI 字符 集 。 为 了 保持 程序 的 兼容 性 , Windows 提 
供 了 几 个 用 于 转换 这 两 种 字符 集 的 函数 ,如 下 所 示 。 

(1) CharToOem: 将 ANSI 字 符 串 转化 为 OEM 字符 串 。 
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(2) CharToOemBuff: 将 缓冲 区 中 的 ANSI 字 符 串 转 化 为 OEM 字符 串 。 

(3) OemToChar: 将 OEM 字符 串 转 化 为 ANSI 字 符 串 。 

(4) OemToCharBuff: 将 缓冲 区 中 的 OEM 字符 串 转 化 为 ANSI 字符 串 。 

(5) ToAscii: 将 虚拟 码 转化 为 ASCI 码 。 

(6) ToUnicode: 将 虚拟 码 转化 为 UNICODE 码 

在 Windows 操作 系统 中 ,使 用 光标 (cursor) 来 指示 鼠标 当前 的 位 置 ,用 插 字符 
(caret) 指 示 当 前 正文 位 置 。 插 字符 是 应 用 程序 共享 的 系统 资源 ,因此 ,Windows 桌面 上 
只 有 一 个 插 字符 ,并 且 只 有 拥有 “输入 焦点 ”的 窗口 才能 拥有 插 字符 。 

a) 创建 位 图 插 字符 。 

BOOL CreateCaret (HWND hind, HBITMAP hBitmap, int Width, int nHeight) ; 

(2) 显示 插 字符 。 

BOOL ShowCaret (HAND hind) ; 

(3) 设置 插 字 符 的 位 置 。 

BOOL SetCaretPos (int X, int Y); 

(4) 获取 插 字符 的 位 置 。 


BOOL GetCaretPos (LPPOINT IpPoint) ; 


6.2 键盘 操作 应 用 举例 


【 例 6-1】 键盘 输入 示例 ,本 例 创建 一 个 文字 输入 与 编辑 的 程序 ,要 求 在 窗口 函数 中 
处 理 各 种 键盘 输入 时 所 产生 的 消息 序列 ,并 在 窗口 的 用 户 区 显示 对 应 的 字符 。 

本 例 在 用 户 窗口 区 输入 字符 ,并 将 文字 显示 到 用 户 区 ; 若 当前 光标 位 置 处 于 屏幕 的 起 
始 位 置 , 此 时 按 下 回 退 键 (BackSpace), 则 出 现 * 已 至 文件 头 ” 的 错误 提示 信息 , 若 插 字 符 到 
最 后 一 个 字符 后 ,此 时 按 下 了 Delete 键 , 则 出 现 “ 已 至 文件 尾 ” 的 错误 提示 信息 ; 按 下 End 
键 时 ,当前 输入 位 置 在 本 行 的 末尾 , 当 按 下 Home 键 时 ,当前 输入 位 置 为 本 行 起 始 位 置 。 
程序 中 还 应 处 理 箭头 键 对 插 字符 的 控制 功能 。 

本 例题 的 源 程序 代码 如 下 : 


#include < windows. h> 
#include < tchar.h> 
BOOLEAN InitWindowClass (HINSTANCE hlnstance, int nOmdShow) ; 
LRESULT CALLBACK WndProc (HAND, UINT, WPARAM, LPARAM) ; 
int WINAPI WirMain (HINSTANCE hinstance, HINSTANCE HPrevlnstance, LPSTR Ip0md_ine, int nOmdShow) 
{ 
MSG msg; 
if (lInitWindowClass (hinstance, nürdShow) ) 
{ 
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} 


MessageBox (NULL,L" 创 建 窗口 失败 1"_T( 创 建 窗口 ”),NUD; 


return 1; 
] 
whi le (GetMessage (&msg, NULL, 0, 0)) 
{ 
TranslateMessage (&msg) ; 
DispatchMessage (&msg) ; 
} 
return (int) msg. wParam; 


LRESULT CALLBACK WndProc (HIND hind, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM IParam) 


{ 


#define MAXLINE 1000 

#def ine MAXNUMCHAR 10 

static TOHAR cChar Info[MAXLINE] [MAXNUMCHAR] ; 
//static int nNumChar= 0; 

static int nNunLine= 0; 

static int nArrayPos [MAXLINE] ; 
static int nX= 0,nY= 0; 

static int nLrHeight= 0; 

static int nCharWidth; 

static int nXCaret= 0,nYCaret= 0; 
int x; 


/最 多 行 数 

/一 行 中 最 多 的 字符 

/设置 静态 字符 数组 ,存放 输入 的 字符 
// 现 有 字符 个 数 

// 现 有 的 行 数 

// 最 后 一 行 最 后 一 个 字符 的 位 置 

// 插 字符 的 位 置 

// 行 高 

// 字 符 的 宽度 

// 插 字符 的 位 置 


HDC hDC; 
TEXTMETRIC tm; 
PAINTSTRUCT PtStr; /定义 指向 包含 绘图 信息 的 结构 体 变量 
switch (message) 
{ 
case W. CREATE: /处理 窗口 创建 消息 
hDC= GetDC (Hind) ; 
GetTextMetr ics hDC, &tm) ; /获取 字体 信息 
rtnHeight= tm tmHeightt tm tnExternalLeading; // 保 存 每 行 的 高 度 与 行 间距 
nCharWidth= tm tmAveCharWidth; // 保 存 字 符 的 平均 宽度 
CreateCaret (Wind, NULL, nCharWidth/10, tm tmHeight) ; // 创 建 插 字符 
ShowCaret (hind) ; // 显 示 插 字符 
ReleaseDC (Hind, PDO) ; 
} 
break; 
case WM_CHAR: // 遇 到 非 系 统 字 符 所作 的 处 理 
{ 
if (wParam = VK_BACK) /处 理 按 下 回 退 键 的 消息 
{ 
if m==0) // 如 果 已 经 在 一 行文 字 的 开始 处 
{ 
if (nÑnL ine> 0) // 将 插 字符 放 至 上 行 末尾 
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else 


[ 
Wes 
nX= nArrayPos[nY]; 
] 
else /提示 用 户 不 能 回 退 
t 
nX nY= nNunLine= nArrayPos[0]= 0; 
MessageBox hnd,L" 已 到 文件 头 ,不 能 删除 字符 "NULL,WNB_oN) ; 
break; 
] 
) 
else 
{ 


nArrayPos[nY]= nArrayPos[nY]-1; ”// 每 按 一 次 回 退 键 就 回 退 一 个 字符 的 位 置 
for (int i= nX;i< nArrayPos[nY];i++) 
ccharlnfo[rY] [i]= ccharlnfo[rY] Li- 1]; 


// 对 现 有 字符 重新 进行 调整 

n; // 调 整 插 字 符 的 位 置 
l 
Inval idateRect (hWnd, NULL, TRUE) ; /刷新 用 户 区 ,并 发 送 WA PAINT 消息 
break; 
if WParar= = WK RETURN) // 按 回 车 键 就 要 进行 换行 处 理 
nNunLiner+ ; // 总 行 数 增加 
if NunLine> = MAXLINE) // 总 行 数 超 过 最 大 行 数 的 限制 时 提示 用 户 
{ 

nY= nNunLine; 

MessageBox Hhnd.L' 已 超过 最 大 行 数 , 不 能 继续 插入 字符 ", NUL BOK ; 

break; 
) 
nArrayPos[nY]= nX; // 插 字符 的 横 坐 标 就 是 本 行 结束 的 位 置 
for (int i= nknLine;i> nY+1;i--) /由 下 向 上 调整 ,使 当前 行 的 下 方 多 出 一 个 空 行 
{ 

_tcscpy (cChar Info[i], cChar Info[i- 1]) ; 

nArrayPos[i]= nArrayPos[i- 1]; 
} 
_tcscpy (c(harInfo[nY+ 1], &cCharInfo[nY] XI); /将 当前 行 其 余部 分 复制 到 下 一 行 
cChar Info[nY] [nX]= 'N0' ; // 当 前 行 的 结束 标志 
nY++; 
nx= 0; // 将 插 字符 的 位 置 调整 到 下 一 行 行 首 
nArrayPos[nY]= _tcsclen (cChar Info[nY]) ; // 保 存 新 行 的 字符 总 数 

// 其 他 字符 
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if ArrayPos[nY]< MAXNUMCHAR- 1) 
/如 果 当 前 行 的 字符 总 数 没有 超过 限制 ,就 插入 新 字符 
{ 
cCharlnfo[rY] [nArrayPos[nY]+ 1]= 'N0' ; // 当 前 行 结束 标志 向 右 移 位 


else 


} 


for (x= nArrayPos[nY] >> nX;x= x- 1) 
/后 面 的 字符 陆续 向 右 移 位 ,为 插入 的 新 字符 让 出 位 置 
cChar Info[nY] [x]= cCharInfo[nY] De 1]; 


cChar Info[nY] [nX]= (TCHAR) wParam; /将 新 插入 的 字符 放 到 当前 位 置 
nArrayPos[nY]= nArrayPos[nY]+ 1; /字符 总 数 增 
nX+H+ // 调 整 插 字符 的 位 置 
// 当 前 行 的 字符 总 数 超过 限制 ,就 做 换行 处 理 ,代码 意义 同 换 行 

nNunLinet + ; 
if (nNumLine> MAXLINE) 
{ 

nY= nNunLine; 

MessageBox (hind,L'" 已 超过 最 大 行 数 ,不 能 继续 插入 字符 ", NULL, MB OQ; 

break; 


} 

for (int i= nNunline;i> nY+ 1;i- - ) 

{ 
_tcscpy (cChar Info[i], cChar Info[i- 1]) ; 
nArrayPos[i]= nArrayPos[i- 1]; 

} 

_tcscpy (cChar Info[nY+ 1], &cChar Info[nY] [nX]) ; 

cChar Info[nY] [nX]= 'N0' ; 

nArrayPos[nY]= nX; 

nY++; 

m= 0; 

nArrayPos[nY]= _tcsclen(cChar Info[nY]) ; 


Inval idateRect (HWnd, NULL, TRUE) ; 


} 


break; 
case WM_KEYDOWN: /处理 按 键 消息 
{ 
switch (wParam) 
{ 
case WK_END: // 处 理 按 键 为 Ed 时 的 消息 
nX= nArrayPos[nY] ; 1/ 输入 位 置 从 本 行 的 末尾 开始 
break; 
case VK_HOME: /处 理 按键 为 Home 时 的 消息 
me 0; // 输 入 位 置 为 本 行 的 起 始 位 置 


break; 
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case W_ DELETE: /处 理 按键 为 Delete 时 的 消息 
if ArrayPos[nY]= = n // 输 入 位 置 处 于 本 行 的 末尾 
MessageBox (hind,L" 本 行当 前 位 置 以 后 已 空 ,没有 字符 可 供 删 除 ",NULL BOK ; 
else 
{ 


for (x= nX;x< nArrayPos[nY] ;x= x+ 1) 
cCharInfo[nY] [x]= cChar InfolnY] [<+ 1]; /删除 字符 后 ,其 余 字 符 位 置 的 调整 


nArrayPos[nY]= nArrayPos[nY]- 1; // 每 删除 一 个 字符 ,总 字符 数 减 
] 
break; 
case W LEFT: /处 理 按 左 方向 键 时 的 消息 
if O 0) 
nEn% 1; /当前 输入 位 置 往 前 移 一 个 位 置 
else /已 经 移 到 起 始 输入 位 置 ,不 能 再 往 前 了 
MessageBox (Wind,L" 您 已 经 移动 到 起 始 位 置 ,不 能 再 往 左 移动 了 ",NULL WB OQ ; 
break; 
case WRIGHT: /处 理 按 右 方向 键 时 的 消息 
if (nArrayPos[nY]> nX) /和 若 当前 位 置 未 到 缓冲 区 的 末尾 ,可 向 右 移 动 
n+; 
else 
MessageBox (hind,L" 您 已 经 移动 到 行 末 位 置 ,不 能 再 向 右 移 动 了 ", NULL, WB OO; 
break; 
case W_UP: // 处 理 按 左 方向 键 时 的 消息 
if (n> 0) 
{ 
m=; // 当 前 输入 位 置 往 前 移 一 个 位 置 
if (nX> nArrayPos[nY]) // 调 整 插 字符 的 位 置 ,使 插 字符 到 本 行 末 
nX= nArrayPos[nY]; 
} 
else /已 经 移 到 起 始 输入 位 置 ,不 能 再 往 上 移动 ,提示 用 户 
MessageBox (hind,L" 您 已 经 移动 到 第 一 行 了 ,不 能 再 往 上 移动 了 ",NULL WB_0; 
break; 
case VK_DOWN: /处 理 按 右 方 向 键 时 的 消息 
if (nY< nNunLine) / 若 当前 位 置 未 到 本 行 的 末尾 ,可 向 右 移动 
1 
nY++; 
if NO nArrayPos[nY]) 
nX= nArrayPos[nY] ; 
] 
else // 不 能 移动 提示 用 户 
MessageBox hdL 已 经 到 最 后 一 行 了 ,不 能 再 向 下 移动 了 "NULLWB_ 0; 
break; 
j; 
Inval idateRect (Hihd, NULL, TRE) ; // 用 户 区 刷新 


] 
case W PAINT: 
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hDC= BeginPaint (Wind, &PtStr) ; 


for (int i= 0;i< = rknLine;i+ +) /显示 每 行 的 文字 
TextOut (hDC, 0, nLrHeight * i, cChar Info[i], nArrayPos[i]) ; 
SIZE size; 


GetTextExtentPoint WDC, cChar Info[nY], nX, &size) ; 
// 获 取 当 前 行 择 字 符 之 前 文字 输出 后 的 尺寸 


nXCaret= size. cx; //AV RAE S $F BJ) Ae bA 
nYCaret= nLrHeight * nY; 
SetCaretPos (nXCaret, nYCaret) ; // 设 置 插 字符 的 位 置 
EndPaint (hind, &PtStr) ; 
break; 
case W. DESTROY: 
PostQui tMessage (0) ; 
break; 
default: 
return DefWindowProc (hind, message, wParam, |Param) ; 
break; 
I 
return 0; 
J 
BOOLEAN InitWindowClass (HINSTANCE hlnstance, int nOmdShow) 
{ 
WNDCLASSEX wcex; 
HAND hind; 


TCHAR szWindowClassD=L" 窗 口 示 例 "; 
TOHAR szTitle0=L" 应 用 程序 对 键盘 消息 响应 "; 
woex. cbSize= sizeof (WNDCLASSEX) ; 


wcex. style =0; 
wcex. IpfriindProc = WndProc; 
woex. cbC| sExtra =0; 
woex. cbWndExtra =0; 
wcex. hinstance = hlnstance; 
wcex. hlcon = Loadlcon (hinstanoe, MAKE INTRESOURCE (IDI_APPLICATION)) ; 
wcex. hCursor = LoadCursor (NULL, IDC_ARROW ; 
woex. hbrBackground = (HBRUSH) GetStockOb ject (WHITE_BRUSH) ; 
wcex. |pszMenuName =NLL; 
wcex. |pszClassName = szWindowClass; 
wcex. hlconSm = Loadlcon woex hlnstance MAKEINTRESOUROE (IDI_APPLICATION)) ; 
if (IRegisterClassEx (&wcex)) 
return FALSE; 
hind CreateWindow 
( 
szWindowClass, 
szTitle, 


WS_OVERLAPPEDWINDOW, 
ON_USEDEFAULT, CW_USEDEFAULT, 
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CW_USEDEFAULT, CW_USEDEFAULT, 


y: 
if(lhWnd) 
return FALSE; 
ShowWindow (Hind, nCmdShow) ; 
UpdateWindow (hind) ; 
return TRUE; 
| 


本 程序 运行 结果 如 图 6-2 所 示 。 
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图 6-2 例 6-1 的 运行 结果 


6.3 鼠标 在 应 用 程序 中 的 应 用 


鼠标 作为 一 种 定位 输入 设备 在 Windows 中 得 到 了 广泛 的 应 用 ,通过 鼠标 的 单 击 、 双 
击 功 能 和 拖 动 功能 ,用 户 可 以 很 容易 地 操作 基于 Windows 图 形 界面 的 应 用 程序 。 
Windows 中 通过 光标 来 指示 当前 鼠标 的 位 置 ,在 Windows 操作 系统 中 预定 义 了 几 种 光 
标 ,并 在 windows. h 头 文件 中 加 以 定义 ,这 些 系统 预定 义 的 光标 如 表 6-4 所 示 。 


表 6-4 系统 预定 义 的 光标 


代表 预定 义 光 标的 常量 光标 属性 描述 


IDC_APPSTARTING 标准 箭头 和 小 沙漏 
IDC_ARROW 箭头 光标 


IDC_CROSS 十 字 光 标 
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IDC_HAND 手 形 光标 

IDC_HELP 箭头 加 问号 

IDC_IBEAM I 形 文本 光标 

IDC_NO 单 击 鼠 标 左 键 后 ,光标 变 成 圆圈 中 带 一 斜 线 
IDC_SIZEALL 带 东 西南 北 箭头 的 十 字 光 标 
IDC_SIZENESW 带 有 指向 东北 方 和 西南 方 箭头 的 光标 
IDC_SIZENS 带 有 指向 北方 和 南方 箭头 的 光标 
IDC_SIZENWSE 带 有 指向 西北 方 和 东南 方 箭头 的 光标 
ISC_SIZEWE 带 有 指向 东方 和 西方 箭头 的 光标 
IDC_UPARROW 垂直 箭头 光标 

IDC_WAIT 沙漏 光标 


用 户 也 可 以 通过 图 形 编辑 器 自 定 义 光 标 形 式 , 将 其 保存 为 扩展 名 为 . cur 的 文件 , 采 
用 自 定义 光标 时 ,需要 在 资源 文件 中 定义 光标 资源 ,其 形式 为 : 


光标 名 CURSOR 光标 文件 (cur) 
然后 应 用 程序 通过 调用 LoadCursor 加 载 光标 资源 ,其 形式 为 : 
HOURSOR LoadCursor (hThislnst, IpszCursorname) 


其 中 ,hThisInst 为 应 用 程序 当前 实例 句柄 ,lpszCursorname 为 当前 光标 ,应 用 程序 加 载 
光标 资源 常 在 定义 窗口 类 时 进行 ,例如 ,下 面 的 语句 为 窗口 类 wndclass 定义 了 光标 资源 。 


WNDCLASSEX wndclass; 


wndclass. hQursor= LoadCursor (hThisInst, IDC WAIT) ; 


此 外 ,还 可 在 应 用 程序 中 调用 LoadCursor 函数 改变 光标 形式 。 

所 谓 鼠 标的 单 击 操作 ,实际 上 是 指 用 户 按 下 鼠标 按钮 并 释放 的 这 一 全 过 程 。 此 过 程 
可 以 用 来 选择 对 象 ;所 谓 鼠 标的 双击 操作 ,实际 上 是 指 用 户 在 很 短 的 时 间 内 (根据 不 同 计 
算 机 的 设置 不 同 而 不 同 ,操作 系统 的 默认 时 间 为 0. 5 秒 ) 进 行 两 次 单 击 鼠标 的 操作 ,此 动 
作 可 以 激活 所 选项 的 默认 操作 ;所 谓 鼠 标的 拖 动 操作 ,实际 上 是 指 用 户 按 下 鼠标 按钮 并 在 
不 释放 鼠标 按钮 的 情况 下 移动 鼠标 ,此 动作 一 般 可 以 用 来 选择 菜单 和 移动 有 关内 容 。 

Windows 操作 系统 通过 鼠标 设备 驱动 程序 接收 鼠标 输入 。 鼠 标 驱 动 程序 在 启动 
Windows 时 装 入 ,Windows 操作 系统 通过 鼠标 驱动 程序 能 检测 出 鼠标 是 否 存在 。 如 果 鼠 
标 已 经 存在 , 则 设备 驱动 程序 将 注意 到 Windows 的 任何 鼠标 事件 。 每 当 在 窗口 内 有 鼠标 
事件 发 生 时 ,窗口 就 接收 到 一 个 鼠标 事件 (以 消息 的 形式 发 送 给 应 用 程序 的 窗口 )。 注 意 ， 
能 接收 鼠标 事件 的 窗口 并 不 一 定 要 求 是 活动 窗口 或 者 是 具有 输入 焦点 的 窗口 。 

当 应 用 程序 的 用 户 区 内 产生 一 个 鼠标 事件 时 ,就 将 产生 一 个 用 户 区 鼠标 消息 。 
K 6-5 中 列 出 了 所 有 的 用 户 区 鼠标 消息 。 


表 6-5 用 户 区 鼠标 消息 
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消 息 含 x: 
WM_LBUTTONDOWN 用 户 区 内 单 击 鼠标 左 键 
WM_LBUTTONUP 用 户 区 内 释放 鼠标 左 键 
WM_LBUTTONDBLCLK 用 户 区 内 双击 鼠标 左 键 
WM_MBUTTONDOWN 用 户 区 内 单 击 鼠 标 中 键 
WM_MBUTTONUP 用 户 区 内 释放 鼠标 中 键 
WM_ MBUTTONDBLCLK 用 户 区 内 双击 鼠标 中 键 
WM_RBUTTONDOWN 用 户 区 内 单 击 鼠标 右键 
WM_RBUTTONUP 用 户 区 内 释放 鼠标 右键 
WM_RBUTTONDBLCLK 用 户 区 内 双击 鼠标 右键 
WM _ MOUSEMOVE 鼠标 在 用 户 区 内 移动 
WM_MOUSEWHEEL 鼠标 滚轮 转动 
WM_MOUSEACTIVATE 鼠标 指针 在 非 激活 窗口 的 时 候 单 击 鼠 标 按钮 
WM_MOUSEHOVER 鼠标 的 光标 在 窗口 的 客户 区 盘旋 时 发 出 的 消息 


在 鼠标 消息 中 ,参数 lParam 包含 了 鼠标 光标 位 置 ,IParam 字 的 低位 包含 了 鼠标 光标 
位 置 的 x 坐标 值 ,lIParam 字 的 高 位 包含 了 鼠标 光标 位 置 的 y 坐标 值 。lParam 所 表示 的 坐 
标 是 以 窗口 的 左上 角 为 原点 ;参数 wParam 内 包含 了 一 个 指示 各 种 虚 键 状态 的 值 。 
wParam 参数 是 表 6-6 中 所 列 值 的 组 合 


表 6-6 wParam 的 值 


值 & x 值 & x 
MK CONTROL 按键 盘 上 的 Ctrl 键 MK_SHIFT 按键 盘 上 的 Shift 键 
MK_LBUTTON 按 鼠 标 左 键 MK_XBUTTONI 按 Windows 第 一 徽标 键 
MK_MBUTTON 按 鼠 标 中 键 MK_XBUTTON2 | 按 Windows 第 二 徽标 键 
MK_RBUTTON 按 鼠 标 右键 


通过 用 户 区 消息 的 IParam 和 wParam 参数 ,程序 员 就 可 以 确定 鼠标 的 位 置 和 鼠标 键 
的 状态 。 

对 于 鼠标 消息 的 处 理 ,一般 又 分 为 两 种 ,一 种 是 要 对 Shift 和 Ctrl 等 键 进行 监测 , 另 
一 种 则 不 监测 。 

(1) 监测 Shift 键 和 Ctrl 键 时 一 般 用 如 下 代码 : 


case W. LBUTTONDOIN: // 单 击 鼠标 左 键 
放 (wParamg&MK_CONTROL)&& (wParamgMK_SHIFT)) //Shift 和 ctrl 键 都 被 按 下 
break; 

case W. LBUTTONP: /释放 鼠标 左 键 
if wParamgMK MK_XBUTTON1) //windows 第 一 征 标 键 被 按 下 


break; 
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(2) 不 监测 Shift 键 和 Ctrl 键 时 一 般 用 如 下 代码 : 


case WM_LBUTTONDOWN: // 单 击 鼠 标 左 键 
break; 

case WM_LBUTTONUP: // 释 放 鼠 标 左 键 
break; 


前 面 已 经 谈 到 ,对 于 鼠标 双击 ,一 般 设 定 的 双击 时 间 间 隔 为 0.5 秒 ,这 是 Windows £ 
统 默 认 的 时 间 间 隔 。 当 然 , 应 用 程序 也 可 以 调用 SetDoubleClickTime O 函数 来 重新 设 定 
此 值 。 此 外 ,车 要 使 窗口 函数 能 接收 双击 鼠标 产生 的 消息 , 则 在 注册 窗口 类 时 必须 注 明 该 
窗口 类 具有 CS_DBLCLKS 属性 ,定义 方式 如 下 : 

wndclass. style= CS_ HREDRAW| CS_ VREDRAW| CS_DBLOLKS; 

若 窗口 不 包含 上 述 属 性 的 定义 ,那么 即使 进行 了 双击 操作 (如 双击 左 键 ) ,该 窗口 也 只 
能 接收 到 两 条 WM_LBUTTONDOWN 消息 或 两 条 WM_LBUTTONUP 消息 。 

每 当 在 一 个 窗口 的 用 户 区 以 外 的 地 方 (例如 在 窗口 的 菜单 .滚动 条 .工具 条 和 标题 条 
等 处 ) 产 生 了 一 个 鼠标 事件 ,就 将 产生 一 个 非 用 户 区 鼠标 消息 ,对 于 非 用 户 区 鼠标 消息 , 往 
往 不 由 应 用 程序 进行 具体 处 理 , 而 是 送 往 函数 DefWindowProc 进行 处 理 。 

通常 情况 下 ,只 有 当 鼠 标 光 标 位 于 某 一 窗口 的 用 户 区 或 非 用 户 区 时 ,该 窗口 的 窗口 函 
数 才 能 接收 到 鼠标 消息 ,但 是 由 于 鼠标 移动 的 随机 性 ,难以 保证 光标 始终 不 离开 某 一 个 窗 
口 , 如 果 要 使 某 一 个 窗口 能 不 间断 地 捕获 鼠标 消息 ,就 必须 对 鼠标 加 以 捕获 ,从 而 使 
Windows 发 送 的 所 有 鼠标 消息 均 定向 到 某 一 个 窗口 ,而 不 管 鼠 标的 光标 位 于 何 处 。 

调用 SetCapture() 函 数 即 可 实现 对 鼠标 的 捕捉 ,如 SetCapture(hWnd); 就 可 以 向 句 
HH hWnd 的 窗口 发 送 所 有 的 鼠标 消息 。 一 旦 窗口 捕获 了 鼠标 ,系统 的 键盘 功能 就 暂时 
失效 ,其 他 窗口 也 无 法 得 到 鼠标 消息 ,因此 , 当 该 窗口 不 再 需要 捕获 所 有 的 鼠标 消息 时 ,应 
及 时 调用 ReleaseCapture() 函数 释放 鼠标 ,以便 其 他 窗口 可 以 正常 地 接收 鼠标 信息 。 


6.4 鼠标 应 用 程序 实例 


【 例 6-2] 鼠标 输入 示范 程序 。 本 例 介绍 如 何 响应 鼠标 消息 和 改变 光标 形状 。 用 户 
在 窗口 的 不 同 区 域 移动 鼠标 时 ,光标 将 显示 不 同 的 形状 ,如 * 十 ?字形 光标 "水平 双 箭头 ” 
光标 “垂直 双 箭头 ”光标 “沙漏 光标 ”( 如 图 6-3 所 示 ) 等 光标 形状 ,详细 的 光标 形状 读者 
运行 该 程序 就 能 进一步 体会 到 。 

本 例 的 源 程序 代码 如 下 : 

#include< windows. h> 


#include< stdl ib. h> 
#include< str ing. h> 
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BOOL InitWindowsClass HINSTANCE hinstance) ; 
BOOL Ini tWindows (HINSTANCE hlnstance, int nQmdShow) ; 
int WINAPI WirMain HINSTANCE hinstanoe, HINSTANCE HPrevlnstance, LPSTR IpOmd ine, int nOmdShow) 


{ 


) 


MSG Message; 


if (!InitWindowsClass (hlnstance)) 

return FALSE; 

if (! Ini tWindows (hInstance, nOmdShow) ) 

return FALSE; 

whi le (GetMessage (&Message, 0, 0, 0)) /消息 循环 


I 


) 


TranslateMessage (&Message) ; 
DispatchMessage (8Message) ; 


return Message. wParam; 


LRESULT CALLBACK WndProc (HIND hind, UINT iMessage, UINT wParam LONG lParam) 


{ 


WORD x, y; /定义 表示 坐标 的 变量 
HCURSOR hCursor; /定义 表示 鼠标 光标 的 变量 
switch(iMessage) /消息 处 理 
[ 
case WM_MOUSEMOVE: // 处 理 鼠 标 移动 消息 
x= LOWORD (IParam) ; // 取 得 鼠标 光标 所 在 位 置 的 坐标 值 
y= HIWORD (lParam) ; 
if G> = 5088x< = 40088y> = 508&y< = 300) // 在 此 矩形 区 域 中 改变 光标 的 形状 
{ 


if (> = 5088x< = 10088y> = 5088y< = 100) 


{ 
h0ursor= LoadCursor (NULL, IDC_CROSS) ; /定义 一 个 十 字形 光标 
SetCursor hCursor) ; /设置 当前 光标 

} 

if 0 = 10088x< = 15088y> = 5088y< = 100) 

t 
h0ursor= LoadCursor (NULL, IDC_SIZEALL) ; // 带 东西 南北 第 头 的 十 字 光 标 
SetCursor (hCursor) ; 

] 

if (> = 15088x< = 200&&y> = 5088y< = 100) 

{ 
hoursor= Loadoursor NULL, IDC HEP) ; // 带 有 一 个 箭头 带 问号 的 光标 
SetCursor (hCursor) ; 

} 


if (> = 5088x< = 100&&y> = 10088y< = 150) 
{ 


。 114 。 Visual C ++ 面向 对 象 与 可 视 化 程序 设计 (第 三 版 ) 
hoursor= LoadCursor (NULL, IDC_SIZENESW ; / 带 有 东北 -西南 箭头 的 光标 
SetCursor hCursor) ; 
} 
if (> = 10088x< = 25088y> = 10088y< = 150) 
{ 
hCursor= LoadCursor (NULL, IDC_SIZENS) ; 
/ 带 有 南 - 北 双向 箭头 的 光标 
SetCursor hCursor) ; 
] 
if(x> = 25088x< = 40088y> = 10088y< = 150) 
{ 
hCursor= LoadCursor (NULL, 1DC_SIZENWSE) ; 
// 带 有 西北 -东南 箭头 的 光标 
SetCursor (hursor) ; 
) 
if (x> = 5088x< = 100&&y> = 15088y< = 300) 
I 
hCursor= LoadCursor NULL, IDC_SIZEWE) ; 
// 带 有 东 - 西 双向 箭头 的 光标 
SetCursor hCursor) ; 
) 
if(x> = 10088x< = 25088y> = 15088y< = 300) 
I 
hOursor= LoadOursor NULL, IDC_UPARROW ;”// 带 有 向 上 箭头 的 光标 
SetCursor hCursor) ; 
} 
if(x> = 25088x< = 400&&y> = 15088y< = 300) 
{ 
h0ursor= LoadCursor (NULL, IDC_WAID ; /沙漏 光标 
SetCursor hCursor) ; 
} 
J 
else 
{ 
hoOursor= LoadQursor (NULL, IDC_ARROW ; /其 他 区 域 设置 成 普通 的 箭头 光标 
SetCursor (hCursor) ; 
] 
return 0; 
case WM_DESTROY: /处 理 结束 应 用 程序 消息 
PostQui tMessage (0) ; 1/ 结束 应 用 程序 
return 0; 
default: // 其 他 消息 处 理 程序 


return (DefWindowProc (hind, iMessage, wParam, IParam)) ; 
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] 
BOOL InitWindowsClass HINSTANCE hlnstance) /初始 化 窗口 类 
{ 
WNDCLASS WndClass; 
WndClass. cbClsExtra= 0; 
WndClass. cbWndExtra= 0; 
WndClass. hbrBackground= (HBRUSH) (GetStockObject (WHITE_BRUSH)) ; 
WndClass. hCursor= LoadCursor NULL, IDC_ARROW) ; 
WndClass. hlcon= Loadlcon (NULL, "END ) ; 
WndClass. hinstance= hinstance; 
WndClass. 1pfnWndProc= WndProc; 
WndClass. IpszClassName= "WinMouse ; 
WndClass. IpszMenuName= NULL; 
WndClass. style= CS_HREDRAW| CS_VREDRAW; 
return RegisterClass (&WndClass) ; 


BOOL Ini tWindows (HINSTANCE hlnstance, int nOndShow) /初始 化 窗口 
{ 

HAND hind; 

hWnd= CreateWindow ("WinMouse”, // 生 成 窗口 


"鼠标 及 光标 形状 设置 示例 "， 
WS_OVERLAPPEDWINDOW 


CW_USEDEFAULT, 
0, 
CW_USEDEFAULT, 
0, 
NLL, 
NLL, 
hlnstance, 
NULL); 

if (hnd) 

return FALSE; 

ShowWindow (hind, nCndShow ; // 显 示 窗 口 

UpdateWindow (hind) ; 

return TRUE; 


ji 


本 程序 的 运行 结果 如 图 6-3 所 示 。 

下 面 介 绍 一 个 鼠标 与 文本 综合 应 用 的 例子 。 

【 例 6-3] 编写 一 个 应 用 程序 ,其 中 .要求 鼠标 的 光标 始终 指向 一 个 字符 串 的 起 始 位 
置 , 随 着 鼠标 的 移动 ,字符 串 跟 随 移 动 ,而 且 整 个 字符 串 的 颜色 实现 渐变 。 和 运行 结果 如 
图 6-4 所 示 。 

# include < windows. h> 

#include < tchar. h> 

BOOLEAN InitWindowClass (HINSTANCE hlnstance, int nQmdShow) ; 
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图 6-3 鼠标 在 应 用 程序 中 的 应 用 


| 


图 6-4 鼠标 -文本 综合 应 用 样 例 


LRESULT CALLBACK WndProc (HIND, UINT, WPARAM, LPARAM) ; 
HFONT CreateFont (HDC hDC, int nCharHeight, BOOL bltal ic) ; 
int WINAPI WirMain (HINSTANCE hinstance, HINSTANCE HPrevlnstance, LPSTR IpOmd ine, int nQndShow) 
Í 
MSG msg; 
if (LInitWindowClass (hlnstance, nQmdShow) ) 
{ 
MessageBox NULL,L" 创 建 窗口 失败 1",_T(" 创 建 窗口 ,NID; 
return 1; 
I 
whi le (GetMessage (&msg, NULL, 0, 0)) 
{ 
TranslateMessage (&msg) ; 
DispatchMessage (8&msg) ; 
} 
return (int) msg. wParam; 
] 
LRESULT CALLBACK WndProc (HIND hWnd, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM IParam) 
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HDC hDC; /设备 环境 句柄 

HONT hF; /字体 句柄 

PAINTSTRUCT ps; // 包 含 绘图 信息 的 结构 体 变量 
TEXTMETRIC tm; /包含 字体 信息 的 结构 体 变 量 
TCHAR str [= L" Hello VC "; /输出 的 字符 串 

int i=0; 


static int x[11], y[11]; 
static int color [11]; 


POINT pt; 
switch (message) 
{ 
case W_CREATE: 
SetTimer (hind, 1111, 200, NULL) ; 
/设置 一 个 计时 器 ID 2.51 200 毫秒 发 送 一 个 W. TIMER 的 消息 
GetCursorPos (pt) ; /获取 当前 光标 的 位 置 
ScreenToClient (Wind, &pt) ; /将 屏幕 坐标 转换 为 窗口 坐标 
for (i= 0;i< 11;i+ +) /初始 化 表示 位 置 的 数组 和 颜色 
{ 
x[i]= pt. x+ (i- 1) * 40; 
y[i]= pt. y; 
color[i]= 25x (i- 1); 
) 
break; 
case WM_PAINT: // 处 理 绘图 消息 
hDC= BegirPaint (Wind, &ps) ; /获得 设备 环境 指针 
hF= CreateFont (PDC, 40, 0) ; // 创 建 字体 
SelectObject (WDC, hF) ; // 选 入 字体 
for(i=10;i>1;i--) ”// 调 整 每 个 字 的 位 置 ,后 一 个 字 的 位 置 调整 到 前 一 个 字 的 位 置 
{ 
x[i]= x[i- 1]+ 40; 
y[i]= y[i- 1]; 
] 
GetCursorPos (8pt) ; 
ScreenToCl ient (hind, &pt) ; 
x[1]= pt. x; 


y[D= pt.y; // 第 一 个 字 位 置 是 当前 鼠标 的 位 置 , 这 样 所 有 的 字 就 会 跟随 鼠标 不 断 移动 

for (i= 1;i< 11;i++) 

{ 
SetTextColor (DC RGB (255- color Li], color [i], 255)) ; /设置 字体 的 颜色 
TextOut (DC x[i], y[i], &str [i], 1); // 输 出 从 第 1 个 到 第 11 个 字符 

] 

color [1]= color [10]; 

for (i= 10;i>1;i--) /调整 颜色 ,使 颜色 不 断 循 环 变化 
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color[i]= color [i- 1]; 
Delete0bject (HF) ; /删除 字体 句柄 
EndPaint (hind, &ps) ; /删除 设备 用 户 指针 
break; 
case W. TIMER: /处 理由 标识 为 1111 的 计时 器 发 出 的 消息 
if WParanF = 1111) 
Inval idateRect (hWnd, NULL, 1) ; /刷新 用 户 区 
break; 
case WM_DESTROY: 
PostQui Message (0) ; 
break; 
default: 
return DefWindowProc (Hind, message, wParam, |Param) ; 
break; 
] 
return 0; 
] 
BOOLEAN InitWindowClass (HINSTANCE hlnstance, int nümdShow) 
{ 
WNDCLASSEX wcex; 
HAND hwnd; 
TOCHAR szWindowClass 吕 =L" 窗 口 示 例 "; 
TCHAR szTitleD0=L" 鼠 标的 应 用 示例 ”; 
weex. cbSize= sizeof (WNDCLASSEX) ; 


woex. style =0; 
wcex. |pfnWndProc = WndProc; 
wcex. cbC1sExtra =0; 
woex. cbWndExtra = 
weex. hinstance = hlnstance; 
woex. hlcon = Loadlcon (hinstanoe, MKEINTRESOURCE (IDI_APPLICATION)) ; 
wcex. hCursor = LoadCursor (NULL, IDC_ARROW ; 
woex. hbrBackground = (HBRUSH) GetStockObject (WHITE_BRUSH) ; 
wcex. |pszMenuName =NULL; 
wcex. |pszClassName = szWindowClass; 
wcex. hlconSm = Loadloon wex hlnstance MAKEINTRESOUROE (IDI_APPLICATION)) ; 
if (IRegisterClassEx (&wcex) ) 
return FALSE; 
hyWnd= CreateWindow 
( 
szWindowClass, 
szTitle, 


WS_OVERLAPPEDWINDOW, 
CN_USEDEFAULT, CW_USEDEFAULT, 
ON_USEDEFAULT, CW_USEDEFALLT, 
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y; 
if(lhWnd) 
return FALSE; 
ShowWindow (Hind, nCmdShow) ; 
UpdateWindow (hWnd) ; 
return TRUE; 
HFONT CreateFont (HDC hDC, int nCharHeight, BOOL bltalic) 
{ 


HFONT hFont; 

hFont= CreateFont ( /定义 字体 句柄 
nCharHeight, // 字 体高 度 
0, /系统 根据 高 宽 比 选取 字体 最 佳 宽度 值 
0, /文本 倾斜 度 ,表示 水 平 
0, /字体 倾斜 度 为 0 
400, /字体 粗 度 ,为 正常 
bltalic, // 是 斜体 字 
0, // 无 下 划 线 
0, // 无 删除 线 
ANSI_CHARSET, //NSI_CHARSET 字符 集 
OUT_DEFAULT_PRECIS, /删除 精度 为 默认 值 
CLIP DEFALLT_PRECIS, // 裁 前 精度 为 默认 值 
DEFAULT_QUALITY, // 输 出 质量 为 默认 值 
DEFAULT_PITCH| FF_DONTCARE, // 字 间距 
L"Arial"”; /字体 名 称 

if hFont= = NULL) return NULL; 

else 

return hFont; 


J 
代码 中 已 经 给 出 详细 注释 ,读者 通过 阅读 代码 注释 很 容易 理解 程序 的 思想 。 


6.5 小 结 


本 章 介 绍 了 Windows 应 用 程序 中 常见 的 键盘 及 鼠标 的 操作 及 其 编程 方法 和 对 鼠标 
操作 的 响应 ,本章 是 Windows 编程 非常 重要 的 组 成 部 分 。 本 章 详细 介绍 了 鼠标 的 响应 方 
法 。 在 用 户 与 计算 机 的 交互 过 程 中 , 除 鼠 标 之 外 ,键盘 的 操作 也 是 非常 重要 的 ,大 量 的 信 
息 是 通过 键盘 输入 的 ,因此 ,本 章 也 详细 介绍 了 键盘 的 响应 及 其 编程 。 为 了 让 读者 对 鼠标 
及 键盘 的 响应 能 有 较 全 面 的 了 解 ,本 章 还 给 出 具体 的 例子 ,力图 使 读者 能 较 好 地 理解 鼠标 
及 键盘 的 消息 及 其 响应 。 
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6.6 练习 


6-1 
6-2 
6-3 


6=7 


应 用 程序 如 何 响应 键盘 消息 ? 

应 用 程序 如 何 响应 鼠标 消息 ? 

设计 一 个 窗口 ,在 该 窗口 中 练习 键盘 的 响应 ,要 求 如 下 : 

(1) 按键 盘 上 的 向 上 箭头 时 ,窗口 中 显示 ”You had hitted the up key”; 

(2) 按 Shift 键 时 ,窗口 中 显示 “You had hitted the SHIFT key”; 

(3) Fk Ctrl 键 时 ,窗口 中 显示 “You had hitted the CTRL key”; 

(4) 按 Ctrl 十 A 键 时 ,窗口 中 显示 “You had hitted the CTRL A key”; 

(5) 按 Shift 十 B 键 时 ,窗口 中 显示 “You had hitted the SHIFT B key”, 

设计 一 个 鼠标 应 用 程序 , 当 单 击 鼠 标 左 键 时 ,窗口 中 显示 “LEFT BUTTON”, 当 单 
击 鼠 标 右 键 时 ,窗口 中 显示 “RIGHT BUTTON”。 把 窗口 分 成 5 个 区 域 , 这 5 个 区 
域 的 颜色 分 别 为 白 、 绿 、 蓝 、 黄 和 红 。 要 求 当 鼠标 在 这 5 个 区 域 移动 时 ,分 别 显 示 不 
同 的 鼠标 样式 。 当 鼠标 在 白色 区 域 时 ,鼠标 样式 为 默认 的 箭头 ; 当 鼠 标 在 绿色 区 域 
时 ,样式 为 “十 ”字形 ; 当 鼠 标 在 蓝 色 区 域 时 ,样式 为 “东北 一 西南 ”方向 的 双向 箭头 ; 
当 和 鼠标 在 黄色 区 域 时 ,其 样式 为 “ 南 一 北 ” 方 向 的 双向 箭头 ; 当 和 鼠标 在 红色 区 域 时 ,为 
“沙漏 ? 形 光 标 。 

设计 一 个 鼠标 程序 ,在 按 Ctrl 键 的 同时 单 击 鼠标 左 键 ,在 窗口 中 拖 动 鼠标 ,可 画 出 一 
个 圆 ,在 按 Shift 键 的 同时 单 击 鼠 标 左 键 ,在 窗口 中 拖 动 鼠标 , 画 出 一 个 矩形 。 

设计 一 个 键盘 程序 , 当 按 Ctrl 键 时 ,表明 要 画 椭 圆 ; 当 按 Shift 键 时 ,表明 要 画 和 矩形 。 
然后 按 向 右 箭头 键 ,椭圆 或 矩形 的 长 度 加 10; 按 向 下 稍 头 时 ,椭圆 或 矩形 的 高 度 加 
10; 按 Home 键 时 ,整个 圆 形 或 矩形 向 左 移动 ; 按 End 键 时 ,整个 圆 形 或 矩形 向 右 移 
动 ; 按 PageUp 键 时 ,整个 圆 形 或 矩形 向 上 移动 ; 按 PageDown 键 时 ,整个 圆 形 或 矩 
形 向 下 移动 。 如 图 6-5 所 示 ,为 画 圆 后 依据 上 述 操作 把 圆 移 动 到 中 间 位 置 的 情形 。 
编写 一 个 键盘 消息 处 理 程序 , 按 一 个 按键 后 ,在 窗口 中 依次 显示 出 : 按键 消息 ;参数 
wParam 的 值 ; 若 为 字符 消息 时 ,还 显示 出 相应 字母 :重复 记 位 数 ;OEM 扫描 码 ; 扩 
展 键 标志 ; Alt 键 按 下 标志 ;按键 的 先前 状态 ;转换 状态 。 如 图 6-6 所 示 ,是 依次 按 下 
Ctrl, Alt Shifta\b“ 向 上 箭头 ? 键 “ 向 下 箭头 ? 键 “ 向 左 箭头 ” 键 “ 向 右 箭头 ” 键 和 
Ctrl 键 时 的 显示 内 容 。 


Errzrr==r=inix 


图 6-5 画 圆 后 将 圆 移动 
到 中 间 位 置 
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6-8 


6-9 


-ixi 
Message Key Char Repeat Scan Ext ALT Preu Tran 
WM_KEYDOWN 17 1 29 No No Up Down 
WH_KEYUP 17 1 29 No No Down Up 
WM_KEYDOWN 16 1 42 Ho No Up Down 
WM_KEYUP 16 42 No No Down up 
WH_SYSKEYDOWN 18 1 56 No ves Up Doun 
WhH_SYSKEYUP 18 1 56 No No Down Up 
WhH_KEYUP 65 1 30 Ho No Down Up 
WM_KEYDOWN 66 1 48 No No Up Down 
WH_CHAR 98 b s 48 No No Up Down 
WH_KEYUP 66 1 48 Ho No Down Up 
WM_KEYDOWN 38 1 72 Yes No Up Down 
WH_KEYUP 38 1 72 Yes No Down Up 
WM_KEYDOWN 40 1 80 Yes No Up Down 
WM_KEYUP 40 % 80 Yes No Doun Up 
WM_KEYDOWN 37 1 75 Yes No Up Down 
WM_KEYUP 37 J 75 Yes No Down Up 
WM_KEYDOWN 39 1 77 Yes No Up Down 
WM_KEYUP 39 1 77 Yes No Doun Up 
WH_KEYDOWN 17 £ 29 No No Up Down 
WH_KEYUP 17 $ 29 No No Down Up 
WM_KEYDOWN 1 Up Down 


图 6-6 练习 6-7 运行 结果 示意 图 


编写 一 个 鼠标 应 用 程序 , 当 单 击 鼠 标 左 键 并 在 窗口 中 移动 时 ,将 窗口 中 鼠标 所 经 历 
过 的 各 点 颜色 设置 为 黑色 ,释放 鼠标 左 键 时 ,将 上 述 各 点 两 两 之 间 连 线 。 单 击 鼠 标 
左 键 时 ,清空 窗口 。 

编写 一 个 鼠标 应 用 程序 , 单 击 鼠 标 左 键 在 窗口 中 移动 时 ,不 停 地 转换 单 击 左 键 时 所 
在 点 和 当前 点 所 形成 的 矩形 的 前 景 和 背景 色 , 此 时 光标 为 十 字形 。 当 释放 鼠标 左 键 
时 ,将 前 面 所 绘制 的 矩形 拉 伸 到 整个 窗口 , 拉 伸 过 程 中 将 光标 设置 为 沙漏 形 。 


£ = 
资源 在 Windows 编程 中 的 应 用 


在 Windows 应 用 程序 中 可 以 使 用 几 种 不 同类 型 的 资源 ,如 加 速 键 \, 位 图 、 光 标 、 对 话 
框 .菜单 .工具 条 和 字符 串 等 。 在 最 初 的 SDK(Software Development Kit) 编 程 阶段 ,程序 
员 可 以 使 用 文本 编辑 器 来 编写 资源 脚本 ,这 种 方式 比较 灵活 ,但 程序 员 要 编写 较 多 的 代 
码 ,不 过 这 对 初学 者 全 面 掌握 资源 文件 的 结构 很 有 帮助 。 在 后 来 的 Visual C++ 中 提供 了 
可 视 化 的 资源 编辑 器 (Resource Editor) ,在 资源 编辑 器 中 ,程序 员 可 以 通过 鼠标 的 拖 搜 来 
编辑 可 视 化 资源 ,十 分 方便 ,但 也 存在 不 足 , 就 是 自动 生成 的 那些 代码 结构 复杂 ,不 容易 读 
懂 。 如 果 读 者 能 够 先 动手 编写 资源 脚本 ,并 掌握 资源 文件 的 结构 ,然后 再 利用 自动 生成 工 
具 生 成 资源 文件 ,就 能 够 全 面 了 解 和 灵活 掌握 资源 文件 的 结构 和 应 用 。 资 源 是 Windows 
应 用 程序 用 户 界面 的 重要 组 成 部 分 。 资 源 的 使 用 极 大 地 方便 了 Windows 应 用 程序 的 界 
面 设计 。 

在 Windows 的 可 执行 文件 中 ,资源 是 独立 于 代码 的 ,使 用 单独 的 Resource Compiler 
来 进行 编译 ,并 由 入 到 可 执行 文件 中 。 在 编程 过 程 中 ,代码 是 可 复 用 的 ,资源 也 是 可 复 用 
的 ,通过 资源 的 “导入 ”和 “导出 ”功能 来 实现 资源 的 可 复 用 。 另 外 ,不 同 国家 采用 不 同 的 语 
言 , 使 用 独立 于 程序 的 资源 文件 ,有 助 于 程序 的 国际 化 。 

本 章 将 通过 SDK 编程 中 资源 文件 的 创建 和 应 用 ,了 解 资 源 文件 的 格式 ,各 种 资源 创 
建 及 加 载 方法 ,理解 资源 文件 的 代码 结构 。 


7.1 菜单 和 加 速 键 资源 及 其 应 用 


菜单 是 Windows 图 形 用 户 界面 中 窗口 的 重要 组 成 部 分 。 菜 单 可 使 用 户 直 观 地 了 解 
并 方便 地 使 用 应 用 程序 所 提供 的 各 项 功能 。 使 用 加 速 键 资源 可 使 菜单 的 操作 更 灵活 快 
捷 ,两 种 资源 往往 密 不 可 分 。 

菜单 由 以 下 部 分 组 成 : 

d) 窗口 主 菜单 栏 ( 位 于 窗口 的 标题 栏 下 方 ,其 菜单 项 通常 为 下 拉 式 菜单 ); 

(2) 下 拉 式 菜单 框 ; 

(3) 菜单 项 热 键 标识 ; 

(4) 菜单 项 加 速 键 标 识 ; 

(5) 菜单 项 分 隔 线 。 

此 外 ,菜单 项 前 常 有 选中 标志 以 标识 其 被 选中 。 
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7.1.1 菜单 的 创建 过 程 


创建 菜单 过 程 分 为 定义 和 加 载 两 个 步骤 。 
1. 定义 菜单 

菜单 在 资源 描述 文件 中 的 定义 形式 为 : 
menulD NENUL 载 入 特性 选项 ] 

下 


菜单 项 列表 

菜单 的 定义 格式 由 四 部 分 组 成 ,它们 分 别 是 菜单 资源 名 (menuID)、MENU 关键 字 、 
载 人 特性 选项 和 菜单 项 。 

(1) menuID: menuID 是 菜单 资源 名 ,用 以 标识 特定 的 菜单 ,应 用 程序 通过 菜单 资源 
名 加 载 指定 菜单 , 它 可 以 是 一 个 字符 串 ,也 可 以 是 1~65 535 之 间 的 任何 一 个 整数 。 

(2) MENU 关键 字 , 用 来 标识 资源 的 性 质 。 

(3) 载 人 特性 选项 : 用 以 标识 菜单 所 具有 的 载 入 特性 ,常用 的 载 入 特性 选项 及 其 说 
明 如 表 7-1 所 示 。 


表 7-1 菜单 的 载 入 特性 


选 项 说 明 选 项 说 明 
DISCARDABLE | 当 不 再 需要 菜单 时 可 丢弃 MOVEABLE 菜单 在 内 存 中 可 移动 
FIXED 将 菜单 保存 在 内 存 中 的 固定 位 置 | PRELOAD 立即 加 载 菜 单 


LOADONCALL | 需要 时 加 载 菜单 


(4) 菜单 项 : 菜单 项 是 菜单 的 组 成 部 分 。 应 用 程序 在 资源 描述 文件 中 使 用 关键 字 
POPUP 和 MENUITEM 定义 菜单 项 。 

@ POPUP 语句 。 

POPUP 语句 定义 弹出 式 菜单 ,其 形式 为 : 

POPUP "菜单 项 名 " [选项 ]; 

程序 员 还 可 在 菜单 项 名 中 加 入 符号 *&.”, 以 定义 该 菜单 项 的 热 键 。 例 如 定义 弹出 式 
菜单 项 “编辑 ”的 形式 如 下 : 

POPUP "编辑 (8E) "; 

该 菜单 项 使 用 Alt 十 E 键 作为 热 键 。 

菜单 项 的 常用 选项 及 其 说 明 见 表 7-2。 

表 7-2 菜单 常用 选项 及 其 说 明 
选 项 说 H 选 项 说 — HH 


MENUBARBREAK 菜单 项 纵向 分 隔 标志 INACTIVE 禁止 一 个 菜单 项 
CHECKED 显示 选中 标志 GRAYED 禁止 一 个 菜单 项 并 使 其 变 灰 显示 
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POPUP 定义 的 弹出 式 菜单 项 还 可 包含 子 菜单 。 

@ MENUITEM 语句 。 

MENUITEM 语句 用 于 定义 菜单 项 ,其 形式 为 : 

MENUITEM "菜单 项 名 " 菜单 项 标识 (ID) L 选项]; 

其 中 ,ID 为 菜单 项 标识 ,是 WM_COMMAND 消息 中 系统 发 送 给 应 用 程序 的 菜单 标 
识 值 。WM_COMMAND 消息 中 字 参 数 wParam 中 包含 选中 菜单 项 的 标识 。 换 言 之 ,应 
用 程序 通过 菜单 项 的 标识 值 确认 每 一 个 菜单 项 消息 。 菜 单项 标识 可 为 0 到 65 535 Z l] 
的 任意 一 个 整数 ,应 用 程序 可 自由 选择 ,但 每 个 菜单 项 的 标识 必须 唯一 。 标 识 值 可 在 应 用 
程序 头 文件 中 定义 ,也 可 以 放 在 专门 的 头 文件 中 ,一 般 在 MFC 中 定义 在 Resource. h 的 头 
文件 中 ,然后 在 资源 文件 和 应 用 程序 中 使 用 include 宏 命 令 包 含 此 文件 。 此 外 ,使 用 下 面 
的 语句 可 创建 菜单 中 的 水 平分 隔 符 : 


MENUITEM SEPARATOR 


例如 应 用 程序 需要 在 其 名 为 “My_menu” 的 窗口 菜单 中 创建 一 个 “文件 ”弹出 式 菜单 。 
该 菜单 含有 名 称 为 "新建"“ 打 开 ”“ 关 闭 ”“ 保 存 "“ 另 存 为 "及 “退出 ”等 菜单 项 。 要 求 应 
用 程序 运行 时 系统 可 根据 需要 调整 该 菜单 在 内 存 中 的 位 置 ,以 提高 内 存 的 利用 率 ; 菜 单项 
均 使 用 热 键 ;并 且 “ 退 出 ”项 与 其 他 菜单 项 之 间 用 分 隔 线 分 开 。 该 菜单 在 资源 描述 文件 中 
的 定义 如 下 : 


#include < windows. h> 


#include "Menu. h" 
// 菜 单 定 义 
My_menu MENU MOVEABLE /Menu 为 窗口 菜单 的 名 称 
BEGIN 
POPUP "文件 @F) " /定义 "文件 ?弹出 式 菜单 
BEGIN 


MENUITEM "新 建 CN ", IDM_NEW 
MENUITEM "打开 (&0)", IDM_OPEN 
MENUITEM "关闭 &O) ", IDM CLOSE 
MENUITEM "保存 (8S) ", IDM_SAVE 
MENUITEM "另存 为 CA ", IDM_SAVEAS 
MENUITEM SEPARATOR //y R 
MENUITEM "退出 (8X) ", IDM_EXIT 
END 
END 


Menu. h 文件 中 定义 的 菜单 项 标识 所 对 应 的 数值 : 


#define IDM NEW 10 
#define IDM_OPEN 11 
#define IDM_CLOSE 12 


#define IDM_SAVE 13 
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#define IDM_SAVEAS 14 
#define IDM_EXIT 15 
2. 加 载 菜单 资源 


在 Windows 应 用 程序 中 加 载 菜单 的 方法 有 如 下 三 种 : 
(1) 在 窗口 类 中 加 载 菜单 。 
在 窗口 类 的 定义 中 加 载 菜单 资源 通过 下 列 语句 实现 : 


WNDOLASSEX wndclass; 


wndclass. IpszMenuName= |pszMenuName; 


应 用 程序 在 窗口 类 中 加 载 菜 单 后 ,该 类 窗口 将 使 用 此 菜单 作为 缺 省 菜单 。 

(2) 在 创建 窗口 时 加 载 菜 单 。 

应 用 程序 也 可 在 调用 函数 CreateWindow 创建 窗口 时 加 载 窗口 菜单 。 这 时 ,应 用 程 
序 需 首 先 调 用 函数 LoadMemu 加 载 菜 单 。 该 函数 的 原型 为 。 


HMENU LoadMemu 

( 
hlnstance, /hlnstance 为 当前 程序 的 实例 句柄 
1pszMenuName //IpszMenuName 为 窗口 菜单 名 


J; 
例如 ,应 用 程序 希望 在 创建 的 窗口 中 加 载 名 称 为 My_menu 的 窗口 菜单 ,其 形式 为 ， 


HWND hwnd; 
HMENU hmenu; 


hmenuF LoadMenu (hInstance, "My_menu") ; 

hwnd= CreateWindow(::: , ++, hmenu， oe,); 

如 果 创 建 的 窗口 希望 使 用 所 属 窗 口 类 的 缺 省 菜单 , 则 应 设置 函数 CreateWindow() 的 
菜单 句柄 参数 为 NULL, 

(3) 动态 加 载 菜单 。 

应 用 程序 调用 函数 LoadMenu 获取 菜单 句柄 后 ,还 可 通过 调用 函数 SetMenu 动态 地 
加 载 菜 单 , 以 提高 应 用 程序 的 灵活 性 。 该 函数 的 原型 为 : 

BOOL SetMenu 

( 


HIND hwnd, // Hund 为 窗口 句柄 
HMENU hmenu /hmenu 为 菜单 句柄 
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动态 加 载 菜 单 可 在 同一 个 应 用 程序 中 实现 多 种 不 同 的 菜单 操作 界面 。 例 如 应 用 程序 
定义 了 两 种 菜单 Menul 和 Menu2 及 相应 的 两 套 菜 单项 的 功能 实现 。 通 过 调用 函数 
SetMenu() 在 两 个 菜单 之 间 切 换 ,该 应 用 程序 可 实现 两 种 界面 的 操作 及 相应 的 菜单 项 功 
能 ,程序 段 如 下 : 


HMENY hmenu1, hmenu2; 


hmenul= LoadMenu hlnstance,LWenu1") ; // 应 用 程序 定义 窗口 时 使 用 Menat 为 窗口 初始 菜单 
hmenu2= LoadMenu (hinstance, L"Menu2") ; // 应 用 程序 将 窗口 菜单 切换 为 Menu2 


SetMenu (hwnd, hmenu2) ; 


7.1.2 操作 菜单 项 


创建 菜单 后 ,应 用 程序 可 调用 API 函数 访问 菜单 项 的 属性 ,或 编辑 菜单 项 ,实现 对 菜 
单 的 动态 控制 ,包括 禁止 或 激活 菜单 项 ,设置 或 取消 选中 标志 ,增加 、 删 除 或 修改 菜单 项 等 
操作 。 

1. 禁止 或 激活 菜单 项 

应 用 程序 创建 菜单 时 ,通过 在 资源 描述 文件 中 设 定 菜 单项 的 选项 以 指定 该 菜单 项 的 
初始 状态 为 禁止 或 激活 ,或 调用 函数 EnableMenultem 改变 其 初始 状态 ,该 函数 的 原 


BOOL EnableMenultem (HMENY hmenu, UINT wlDEnableltem UINT dwEnable) ; 


其 中 ,wIDEnableltem 为 被 禁止 或 激活 的 菜单 项 标识 ,根据 dwEnable 的 取 值 ,可 能 
为 该 菜单 项 的 ID 值 , 也 可 能 为 该 菜单 项 在 菜单 中 位 置 。 
dwEnable 为 菜单 项 操作 标识 ,常用 标识 及 其 说 明 见 表 7-3。 
表 7-3 EnableMenultem 函数 dwEnable 参数 的 操作 标识 及 其 说 明 
标 识 说 明 标 识 说 BB 


MF_BYCOMMAND | 表明 以 ID 值 标识 菜单 项 MF_ENABLED | 激活 菜单 项 
MF_BYPOSITION 表明 以 位 置 标识 菜单 项 MF_GRAYED 禁止 菜单 项 并 使 其 变 灰 显示 
MF_DISABLED 禁止 菜单 项 


例如 ,禁止 弹出 式 菜单 “文件 ?中 的 “打开 ?项 的 形式 如 下 : 

Enabl eMenul tem (hmenu, IDM_OPEN,WF_BYCOWAND|MF_DISABLED) ; 

2. 设置 或 取消 选中 标志 

应 用 程序 可 在 菜单 旁 显 示 一 个 选中 标志 ,如 打上 “VV ?标记 ,以 表明 用 户 选择 了 该 项 。 

除 在 资源 描述 文件 中 设置 菜单 项 的 为 CHECKED 外 ,应 用 程序 还 可 通过 调用 函数 
CheckMenultem 设置 或 取消 选中 标志 ,该 函数 的 原型 为 : 
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DWORD CheckMenultem 


( 
HMENU menu, 
UINT wlDCheck tem, //wlDCheckltem 为 设置 或 取消 选中 标志 的 菜单 项 标识 
UINT dwCheck //dwcheck 为 操作 标识 ,常用 标识 及 其 说 明 见 表 六 4 


表 7-4 CheckMenultem 函数 中 dwCheck 参数 的 常用 标识 及 其 说 明 


标 识 说 明 
MF_CHECKED 添加 选中 标志 
MF_UNCHECKED 删除 选中 标志 


3. 增加 菜单 项 

程序 员 可 在 应 用 程序 中 通过 两 种 形式 动态 地 增加 菜单 项 。 

(1) 在 菜单 的 尾部 增加 菜单 项 。 

应 用 程序 可 调用 函数 AppendMenu 在 菜单 的 尾部 增加 菜单 项 ,该 函数 的 原型 为 : 


BOOL AppendMenu 
( 
HYENU hmenu, 
UINT dwF lags, /新 加 入 的 菜单 项 类 型 标识 或 其 他 状态 信息 
UINT dwlDNewl tem, /新 加 入 菜单 项 的 标识 
LPCTSTR IpNewltem 1/ 新 加 入 的 菜单 项 内 容 ,取决 于 dF lags 参数 


值得 注意 的 是 ,dwIDNewItem 一 般 情况 下 是 插入 项 的 ID 值 ,如 果 加 入 的 是 一 个 弹出 
式 菜单 , 则 该 参数 为 弹出 式 菜单 的 句柄 。lpNewlItem 取决 于 dwFlags 参数 ,一 般 情况 下 
为 新 加 入 菜单 项 的 名 称 , 如 果 dwFlags 为 MF_BITMAP, 则 该 参数 包含 一 个 位 图 句柄 。 

例如 在 弹出 式 菜单 “文件 ”的 末尾 增加 一 项 “关于 ”的 形式 如 下 : 

AppendMenu (hmenu, MF_ENABLED, IDM_ABOUT, L" 关 于 (CA ): 


(2) 在 菜单 中 插入 菜单 项 。 
应 用 程序 可 调用 函数 InsertMenu 在 菜单 中 插入 新 的 菜单 项 ,该 函数 的 原型 为 : 


BOOL InsertMenu 
( 
HYENU hmenu, ME a WL AJAN 
UINT wPosition, // 指 定 新 菜单 项 插入 的 位 置 
UINT dwF lag, // 新 加 入 的 菜单 项 的 信息 及 对 wPosition 的 解释 


UINT dwlDNewl tem, /新 加 入 的 菜单 项 的 标识 
LPCTSTR IpNewltem // 新 插入 的 菜单 项 的 内 容 
b; 


对 于 上 面 的 函数 原型 ,wPosition 由 参数 dwFlag 解释 其 意义 ,如 果 dwFlag 为 MF_ 
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BYCOMMAND, 则 该 参数 为 插入 位 置 的 下 一 个 菜单 项 的 ID 值 ; 如 果 dwFlag 为 MF_ 
BYPOSITION, 则 该 参数 为 插入 的 位 置 号 ,菜单 的 第 一 个 菜单 项 的 位 置 号 为 0。 
dwIDNewltem 一 般 情况 下 是 插入 项 的 ID 值 ,如 果 加 入 的 是 一 个 弹出 式 菜单 , 则 该 参数 为 
弹出 式 菜单 的 句柄 。lpNewItem 取决 于 dwFlag 参数 ,一般 情 况 下 为 新 插入 菜单 项 的 名 
称 , 如 果 dwFlag 为 MF_BITMAP, 则 该 参数 包含 一 个 位 图 句柄 。 

例如 ,在 弹出 式 菜单 “文件 ”的 “退出 (其 标识 为 IDM_EXIT) 项 之 前 加 入 新 的 菜单 项 
“打印 ”( 其 标识 为 IDM_PRINT) 的 语句 如 下 : 


InsertMenu (hmenu, IDM_EXIT, MF_BYCOMMAND | MF_ ENABLED, IDM_PRINT, L" 打 Eh (8P) ") ; 


4. 删除 菜单 项 
应 用 程序 可 调用 函数 DeleteMenu 删除 菜单 项 ,该 函数 的 原型 为 : 
BOOL DeleteMenu 

HMENU hmenu, 

UINT wPosition, /指定 要 删除 的 菜单 项 的 位 置 

UINT dwFlag /对 wPosition 的 解释 


yi 


对 于 wPosition ,由 参数 dwFlag 解释 其 意义 。 如 果 dwFlag 为 MF_BYCOMMAND， 
则 该 参数 为 菜单 项 的 ID 值 ;如 果 dwFlag 为 MF_BYPOSITION , 则 该 参数 为 菜单 项 的 位 
置 号 。 

例如 ,删除 弹出 式 “ 文 件 " 菜 单 中 的 “另存 为 ”项 的 形式 如 下 。 

DeleteMenu (hmenu, IDM_SAVEAS, MF_BYCOMMAND) ; 


值得 注意 的 是 ,如 果菜 单项 含有 弹出 式 菜单 , 则 删除 该 菜单 项 时 该 弹出 式 菜单 也 同时 
被 删除 。 


5. 修改 菜单 项 
应 用 程序 可 调用 函数 ModifyMenu 修改 菜单 中 的 某 个 项 ,该 函数 原型 为 。 
BOOL Modi fyMenu 
( 
HMENU hmenu, 
UINT wPosition, /指定 需 修 改 的 菜单 项 位 置 
UINT dwF lag, 
UINT dwlDNewl tem, // 一 般 为 修改 后 菜单 项 的 标识 
LPCTSTR IpNewltem // 一 般 为 修改 后 的 菜单 项 名 


$š 


对 于 wPosition ,如 果 dwFlag 为 MF_BYCOMMAND, 则 该 参数 为 菜单 项 的 ID 值 ; 
如 果 dwFlag 为 MF_BYPOSITION , 则 该 参数 为 菜单 项 的 位 置 号 。 
例如 修改 弹出 式 菜 单 “文件 ”中 “打开 ”项 为 “加载” 项 的 语句 如 下 : 


ModifyMenu (hmenu, IDM_OPEN, MF_BYCOMMAND, IDM_LOAD, "加 载 (Q) ") ; 
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应 用 文件 除 使 用 资源 描述 文件 中 定义 的 菜单 外 ,还 可 以 动态 地 创建 菜单 。 
7.1.3 动态 地 创建 菜单 


动态 地 创建 菜单 可 以 更 加 节省 系统 资源 ,在 应 用 程序 中 动态 创建 菜单 分 两 个 步骤 。 
(1) 调用 函数 CreateMenu 创建 空 的 弹出 式 菜单 ,CreateMenu 函数 的 原型 如 下 。 


HMENY CreateMenu (void) ; 


(2) 调用 函数 AppendMenu 或 InsertMenu 在 该 菜单 中 加 入 菜单 项 。 
例如 ,在 应 用 程序 的 窗口 菜单 中 动态 创建 弹出 式 菜单 “编辑 ”的 过 程 如 下 : 


HMENY menu, hPopupmenu; // 主 窗口 菜单 句柄 和 新 创建 的 菜单 句柄 


// 将 弹出 式 菜单 "编辑 "加 入 到 菜单 中 
AppendMenu (hmenu, MF_POPUP, (UINT) hmenuPopup, L" 编 辑 (8E) ") ; 


7.1.4 加 速 键 资源 


加 速 键 资源 是 常 伴随 菜单 使 用 的 一 种 非常 有 用 的 资源 ,创建 加 速 键 资源 的 步 又 如 下 : 
1. 在 资源 描述 文件 中 定义 加 速 键 资源 

在 资源 描述 文件 中 加 速 键 资源 的 定义 形式 与 菜单 定义 相似 ,加 速 键 定义 的 格式 为 : 
加 速 键 名 ACCELERATORS 加 速 键 标识 (ID), [类 型 ][NOINVERT] [ALT] [SHIFT] [CONTROL] 

。 加 速 键 标识 : 与 所 表示 的 菜单 项 标识 相同 的 标识 值 ; 

° 类 型 : 标识 该 键 为 标准 键 还 是 虚拟 键 ; 

。 NOINVERT: 表示 当 使 用 加 速 键 时 ,菜单 项 不 高 亮度 显示 ; 

。 ALT,SHIFT,CONTROL: 表示 组 合 键 的 组 合 方式 。 

常用 的 加 速 刍 有 两 种 形式 。 

(1) ”char ,id。 

与 Ctrl 键 组 合 的 加 速 键 。 例 如 “文件 "菜单 中 “保存 ”项 的 加 速 键 可 定义 为 : 


"^S", IDM_SAVE 


(2) nCode, id VIRTKEY, 

使 用 虚拟 键 作为 加 速 键 。 虚 拟 键 是 系统 提供 与 设备 无 关 的 键 码 ,如 键盘 上 的 下 功能 
键 .方向 键 .Delete 键 等 等 。 如 VK_F1— VK_F12 分 别 代表 Fl 一 Fl12 的 功能 键 ,VK_ 
DELETE 代表 删除 键 等 。 例 如 将 Fl 键 定义 为 “帮助 ?菜单 项 的 加 速 键 , 其 ID 标识 为 
IDM_HELP, 其 形式 如 下 : 


W. F1, IDM_HELP, VIRTKEY 


下 面 是 资源 描述 文件 对 名 为 “”Menu” 的 窗口 菜单 项 的 加 速 键 定义 : 
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#include< windows. h> 
#include "Menu. h" 


// 菜 单 定义 
/加 速 键 表 定义 


Menu ACCELERATORS /加 速 键 表 名 为 “Menu” 
BEGIN 


2. 加 载 加 速 键 资源 

在 应 用 程序 定义 加 速 键 资源 句柄 后 , 即 可 通过 调用 函数 LoadAccelerators 加 载 加 速 
键 资源 ,其 形式 为 : 

HACCEL hAccel ; 

hAccel= LoadAccelerators 

( 


hlnstance, //nlnstance 为 当前 程序 实例 句柄 
1pAccelName //lpAccelName 为 加 速 键 表 名 

k; 

3. 翻译 加 速 键 


应 用 程序 使 用 加 速 键 的 目的 是 快捷 地 切换 到 需要 的 菜单 项 ,因此 ,应 用 程序 必须 完成 
加 速 键 消息 到 菜单 消息 的 翻译 。 该 翻译 操作 经 常 在 应 用 程序 的 消息 循环 中 进行 ,其 形式 
如 下 : 


whi le (GetMessage (&Msg, NULL, 0, 0)) 
f 
if (!TranslateAccelerator (hwnd, hAccel, &Mag)) 
[ 
TranslateMessage (&Msg) ; 
DispatchMessage (&Msg) ; 


1] 
函数 TranslateAccelerator 是 翻译 操作 的 核心 ,该 函数 的 原型 为 : 


int TranslateAccelerator 

( 

HND hind, /为 窗口 句柄 
HACCELhAccel, /为 加 速 键 表 句 柄 
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LPMSG lpMsg /为 指向 MSG 结构 的 指针 


J; 


函数 TranslateAccelerator 的 作用 是 对 照 加 速 键 表 , 将 相关 的 按键 消息 WM _ 
KEYDOWN 和 WM_KEYUP 翻译 成 WM_COMMAND 或 WM_SYSCOMMAND 消息 。 
其 特点 是 将 翻译 后 的 WM_COMMAND 或 WM_SYSCOMMAND 消息 直接 发 往 窗口 ,而 
不 在 消息 队列 中 等 待 。 消 息 翻 译 完成 后 ,函数 返回 非 0 值 。 


7.1.5 创建 菜单 资源 实例 


【 例 7-1】 菜单 资源 及 其 创建 。 本 例 创建 一 个 窗口 菜单 的 构架 ,用 户 可 通过 选择 “ 文 
件 ” 弹 出 式 菜单 中 的 “创建 统计 计算 菜单 项 ”动态 地 创建 主 菜单 中 的 “统计 计算 ”菜单 ,菜单 


中 包含 “ 求 和 ”“ 方 差 ”“ 平 均值 ?和 “ 均 方 根 ” 四 个 


菜单 项 。 当 创建 了 “统计 计算 ”菜单 后 , “文件 ” 菜 XED REO HHHO WHW 
单 中 的 “创建 统计 计算 菜单 项 ” 变 成 不 可 操作 ,而 men 


打开 四 ) 


原先 不 可 操作 的 菜单 项 “删除 统计 计算 菜单 项 ” 变 “ | <o 
成 可 操作 , 当 执 行 “ 删 除 统计 计算 菜单 项 ”菜单 命 出 除 搞 计 计算 荣 单项 ) Ctrl4 
令 后 “统计 计算 ? 沫 单 被 删除 。 tO 


图 7-1 表示 的 是 一 个 基本 的 菜单 构架 。 


本 程序 的 源 代码 如 下 : 图 7-1 例 7-1 的 运行 界面 


#include < windows. h> 

#include < tchar. h> 

#include "7 1.h" 

HAND hwnd; 

BOOLEAN InitWindowClass (HINSTANCE hlnstance, int nOndShow) ; 

LRESULT CALLBACK WndProc (HWND, UINT, WPARAM, LPARAM) ; 

int WINAPI WirMain (HINSTANCE hinstance, HINSTANCE HPrevlnstance, LPSTR IpOmd ine, int nQndShow) 


{ 


MSG msg; 
if (!InitWindonClass (hinstance, nOmdShow) ) 
[ 
MessageBox (NULL, 
L'AE A O K W 1", 
_T( 创 建 窗口 )， 
NUL); 
return 1; 
} 
HACCEL hAccel= LoadAccelerators (hlnstance, L"MYMENUACCEL ") ; 加载 加 速 键 资源 
whi le (GetMessage (&msg, NULL, 0, 0)) 
{ 
/在 消息 循环 中 截获 加 速 键 消息 
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if (ITranslateAccelerator (hnd, hAccel, &msg)) 


{ 
Trans lateMessage (&msg) ; 
DispatchMessage (&msg) ; 
} 
} 
return (int) msg. wParam; 
] 
LRESULT CALLBACK WndProc (HAND hind, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM IParam) 
[ 
HMENU hmenu, haddmenu; /定义 菜单 句柄 
switch (message) 
I 
// 处 理 菜单 消息 
case W WAN: 
switch (LOWORD (wParam) ) 
{ 
case IDM_ADDMENU: /在 主 菜单 中 添加 弹出 式 统计 计算 菜单 
hmenu= GetMenu (hind) ; /获取 主 菜单 句柄 
haddmenu= CreateMenu 0 ; /动态 创建 菜单 


/在 创建 的 菜单 中 增加 菜单 项 

AppendMenu (haddmenu, MF_ ENABLED, IDM_qiuhe,L" 求 和 "); 

AppendMenu (haddmenu, MF_ENABLED, IDM_fangcha,L" 方 差 "); 

AppendMenu (haddmenu, MF_ENABLED, IDM_pinjunzhi,L" 平 均值 "); 

AppendMenu (haddmenu, MF_ENABLED, IDM_junfanggen,L" 均 方 根 "); 

// 将 创建 的 弹出 式 菜 单 插入 主 菜单 中 

InsertMenu (hmenu, 2, MF_POPUP| MF_BYPOSITION, (UINT)haddmenu, L" 统 计 计 算 @0) "); 
/相应 改变 菜单 中 有 关 绘 图 统计 计算 菜单 项 的 属性 

EnableWenultem (hmenu, IDM_ADDMENU, MF_GRAYED) ; 

EnableWenultem (hmenu, IDM_DELMENU, MF_ ENABLED) ; 


DrawWenuBar (hind) ; /重新 显示 窗口 菜单 
break; 
case IDM_DELMENJ: /从 主 菜单 中 删除 弹出 式 统计 计算 菜单 
hmenu= GetMenu (Hind) ; 
DeleteMenu (menu, 2, MF_BYPOSITION) ; /删除 统计 计算 全 单项 


/相应 改变 文件 菜单 中 有 关 统 计 计 算 菜 单项 的 属性 
EnableMenul tem (hmenu, IDM_ADDMENU,WMF_ENABLED) ; 
EnableMenultem (hmenu, IDM_DELMENU, MF_GRAYED) ; 


DrawWenuBar (Hind) ; /重新 显示 窗口 菜单 
break; 

case IDM_EXIT: // 选 择 " 退 出 "菜单 项 时 ,向 应 用 程序 发 出 WM_DESTROY 消息 
SendMessage (hind, WM_DESTROY, 0, 0) ; 
break; 
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return DefWindowProc (hind, message, wParam, |Param) ; 


break; 
case WM_DESTROY: 
PostQuitMessage (0) ; 
break; 
default: 
break; 
] 
return 0; 


BOOLEAN Ini tWindowClass (HINSTANCE hlnstance, int nOndShow) 


Í 
WNDCLASSEX wcex; 


TCHAR szWindowClass 吕 =L" 菜 单 操作 示例 "; 


TOCHAR szTitleD=L" 荣 单 操作 示例 "”; 


woex. cbSize= sizeof (WNDCLASSEX) ; 


wcex. style =0; 
wcex. |pfnWndProc = WndProc; 
woex. cbC| sExtra =0; 
woex. cbWndExtra =0; 
woex. hinstance = hlnstance; 
wcex. hlcon = Loadlcon hinstance, MKEINTRESOURCE (IDI_APPLICATION)) ; 
woex. hCursor = LoadCursor (NULL, 1DC_ARROW ; 
woex. hbrBackground = (HBRUSH) GetStock0b ject WHITE _BRUSH) ; 
wcex. IpszMenuName =L"WYMENUNAVE"; 
/将 资源 文件 中 名 称 为 MYMENUNANE 的 菜单 加 载 为 窗口 的 菜单 

wcex. |pszClassName = szWindowClass; 
wcex. hlconSm = Loadloon oex. hlnstance MKEINTRESOURCE (IDI_APPLICATION)) ; 
if (IRegisterClassEx (&wcex)) 

return FALSE; 
hwnd= CreateWindow( 

szWindowClass, 

szTitle, 


WS_OVERLAPPEDWINDOW, 


ON_USEDEFAULT, CW_USEDEFALLT, 
ON_USEDEFAULT, CW_USEDEFALLT, 
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ShowWindow (hwnd, nOmdShow) ; 


UpdateWindow (hwnd) ; 

return TRUE; 
| 
本 例 程 的 头 文件 如 下 : 
#define IDM_ADDMENJ 15 
#define IDM DELMENJ 16 
#define IDM_EXIT 他 
#define IDM_HELP 2 
#define IDM_qiuhe 23 
#define IDM_fangcha 24 
#define IDM_pinjunzhi 2 
#define IDM_ junfanggen 26 
本 例 程 用 到 的 资源 文件 源 代 码 如 下 : 
#include "7 1.h" 
MYMENUNAME MENU 
BEGIN 

POPUP "文件 @F)" 

BEGIN 


ENUITEBM "创建 统计 计算 菜单 项 eP)\t Gtrl+ P", 1DM_ADDVENU 
MENUITEM "删除 统计 计算 菜单 项 @D)\t Ctrl+ D” — IDM DELMENU GRAYED 
MENUITEM SEPARATOR 


MENUITEM "退出 &X0"， IDM_EXIT 
END 
MENUITEM "帮助 &H) ", IDM_HELP 
END 
MYMENUACCEL ACCELERATORS 
BEGIN 
p, IDM_ADDMENU, ASCI I, NOINVERT 
“p, IDM_DELMENU, ASCI I, NOINVERT 
X, IDM_EXIT, ASCI I, NOINVERT 
END 
该 程序 的 实现 步骤 如 下 : 
(1) 调用 函数 GetMenu 获取 窗口 主 菜单 的 句柄 。 该 函数 的 原型 如 下 : 
HVENU GetMenu (HND hwnd) ; 
(2) 应 用 程序 按照 前 述 的 过 程 建立 新 菜单 .加 入 菜单 项 并 插入 到 窗口 的 主 菜单 的 指 
定位 置 。 


在 创建 新 的 弹出 式 菜单 后 ,应 用 程序 还 通过 调用 函数 EnableMenultem 禁止 “创建 统 
计 计 算 菜 单项 ”并 将 其 暗淡 显示 。 
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G) 调用 函数 DrawMenuBar 重新 显示 改变 后 的 窗口 主 菜单 。 该 函数 的 原型 如 下 : 
BOOL DrawenuBar (HNND hwnd) ; 


创建 “统计 计算 ”菜单 项 后 ,可 通过 选择 “文件 "下拉 菜单 中 的 “删除 统计 计算 菜单 项 ” 
删除 所 创建 的 “统计 计算 ”菜单 项 。 此 时 ,应 用 程序 调用 函数 DeleteMenu 删除 该 菜单 项 ， 
并 调用 函数 EnableMenultem 恢复 “创建 统计 计算 菜单 项 ”的 属性 。 此 外 ,该 程序 在 响应 
“文件 ”弹出 式 菜单 中 的 “退出 ”项 时 还 使 用 了 函数 SendMessage。 函 数 SendMessage 在 
应 用 程序 中 经 常 使 用 ,其 功能 是 向 窗口 发 送 消 息 。 该 函数 的 原型 为 : 


LRESULT SendMessage (HWND hwnd, UINT Msg, WPARAM dwParam, LPARAM IParam) ; 


其 中 ,Msg 为 发 送 的 消息 ;dwParam 和 lParam 均 为 消息 的 附加 信息 。 


7.2 位 图 资源 及 其 应 用 


7.2.1 位 图 概念 


位 图 是 一 种 数字 化 的 图 形 表示 形式 ,是 表示 一 个 图 像 目 标的 系列 数据 。 应 用 程序 使 
用 位 图 能 很 快 地 将 预先 定义 好 的 物体 显示 到 屏幕 上 。 位 图 中 的 每 个 像素 点 由 位 图 文件 中 
的 一 位 或 多 位 数据 表示 。 整 个 位 图 的 信息 被 细 化 为 每 个 像素 点 的 属性 值 。 

跟 设 备 相关 的 位 图 是 与 特定 的 显示 设备 相 联系 的 ,这 种 位 图 的 位 和 显示 输出 设备 的 
像素 之 间 关 系 较 密切 。 跟 设备 无 关 的 位 图 与 特殊 的 显示 设备 之 间 的 关系 较 松 散 , 这 种 位 
图 表示 的 是 图 像 的 外 形 而 不 是 位 图 的 位 与 输出 设备 像素 之 间 的 关系 。 

由 于 绘画 或 照片 等 的 位 图 数据 量 一 般 较 大 ,因此 为 了 提高 显示 刷新 速度 ,位 图 操作 须 
在 内 存 中 进行 。 用 于 位 图 操作 的 系统 设备 环境 为 内 存 设 备 环境 。 应 用 程序 首先 要 通过 调 
用 函数 CreateCompatibleDC 向 系统 申请 获取 内 存 设备 环境 ,此 内 存 设备 环境 与 输出 设备 
的 设备 环境 hdc 互相 兼容 。 其 形式 为 : 

hdcmenF CreateCompatibleDC (hdo) ; 


与 设备 环境 相似 ,内 存 设备 环境 也 有 设备 描述 表 。 应 用 程序 获取 内 存 设备 环境 后 , 调 
用 函数 SelectObject 将 位 图 文件 内 容 选 入 内 存 设备 环境 之 后 , 即 可 直接 在 内 存 设备 环境 
中 操作 位 图 ,如 绘制 图 形 及 编辑 等 。 

需要 说 明 的 是 ,直接 在 内 存 设 备 环境 中 进行 绘图 前 ,需要 对 内 存 设备 环境 进行 初始 
化 ,否则 不 能 直接 绘图 。 对 内 存 设 备 环境 初始 化 一 般 使 用 后 面 所 讲 的 BitBlt 函数 将 客户 
区 复制 到 内 存 即 可 ,或 使 用 CreateCompatibleBitmap 创建 空位 图 ,将 其 选 入 内 存 设 备 环 
境 。 等 到 绘图 结束 后 ,再 使 用 BitBlt 函数 将 内 存 设备 环境 复制 到 屏幕 。 这 一 系列 操作 就 
是 双 缓 冲 技术 。 

操作 位 图 结束 后 ,应 用 程序 须 调 用 DeleteDC 释放 内 存 设备 环境 ,其 形式 为 : 

DeleteDC (hdemem) ; [hdcmem 为 内 存 设 备 环境 句柄 
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7.2.2 位 图 的 操作 过 程 
位 图 操作 过 程 包括 定义 ,加载 或 创建 . 选 和 人 内 存 设 备 环境 和 输出 。 
1. 定义 
定义 一 个 位 图 句柄 ,其 形式 为 : 
HBITWP HBn; 
2. 加 载 或 创建 位 图 
应 用 程序 调用 函数 LoadBitmap 加 载 位 图 并 获得 位 图 的 句柄 ,其 形式 为 : 


hBnF LoadBitmap 
( 
hlnstance, /当前 应 用 程序 实例 句柄 
MAKEINTRESOURCE (lpszName) /位 图 名 称 


J; 
此 外 ,应 用 程序 还 可 通过 调用 函数 CreateCompatibleBitmap 创建 位 图 。 其 形式 为 ， 


hBnF CreateCompatibleBitmap 


hdo, 
rWidth, /位 图 宽度 
nHeight // 位 图 高 度 


J: 
内 存 设备 环境 的 创建 及 初始 化 工作 中 , 常 由 应 用 程序 通过 响应 消息 WM_CREATE 
完成 加 载 或 创建 位 图 的 操作 ,其 一 般 形 式 为 : 


case WM_CREATE: 

hdc= GetDC (hwnd) ; /获取 设备 环境 
hdcmenF CreateCompatibleDC (hdc) ; /获取 内 存 设 备 环境 
o /进行 一 系列 操作 
ReleaseDC (hmd, hdc) ; /释放 设备 环境 


3. 选 入 内 存 设备 环境 

获取 了 内 存 设备 环境 句柄 后 ,应 用 程序 需 调用 SelectObject 函数 将 位 图 选 入 内 存 设 
备 环境 中 ,其 形式 如 下 : 

Select0b ject (hdcmem, hBm) ; 

将 位 图 选 人 内 存 设 备 环境 后 , 即 可 对 其 进行 编辑 。 

4. 输出 
最 后 ,应 用 程序 调用 函数 BitBlt 在 指定 的 设备 上 输出 内 存 中 的 位 图 。 函 数 BitBlt 将 
位 图 从 内 存 设备 环境 拷贝 到 设备 环境 中 ,其 原型 如 下 : 
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BOOL BitBIt 
( 


HDC hdcDest, 
int XDest, int YDest, 


int Width, int nHeitght, 


/目的 设备 环境 句柄 
/标识 目的 设备 显示 位 图 的 基点 (位 图 左上 角 坐 标 ) 
/目的 设备 中 用 于 显示 位 图 的 区 域 的 高 和 宽 


HDC hdcSrc, // 源 设备 环境 句柄 
int nXSrc, int nYsrc, /标识 源 设 备 中 位 图 的 左上 和 角 坐标 
DWORD dwRop /标识 位 图 显示 方式 ,操作 码 及 其 说 明 见 表 六 5 
k 
R 7-5 dwRop 操作 码 及 说 明 
操 作 码 说 明 
BLACKNESS 输出 全 黑色 位 图 
DSTINVERT 目标 位 图 执行 “ 取 反 ”操作 
MERGECOPY 将 源 位 图 和 模板 执行 “与 ”操作 
MERGEPAINT 将 源 位 图 和 模板 执行 “或 "操作 
NOTSRCCOPY 在 拷贝 之 前 将 源 位 图 执行 “ 取 反 ”操作 
NOTSRCERASE 将 源 位 图 和 目标 位 图 执行 “或 "操作 ,再 执行 “ 取 反 ”操作 
NOMIRRORBITMAP 禁止 对 位 图 的 镜像 操作 
PATCOPY 将 模板 拷贝 到 目标 位 图 上 
PAINTVERT 将 模板 和 目标 位 图 执行 “ 异 或 ?操作 
SRCCOPY 将 源 位 图 拷贝 到 目标 位 图 (常用 ) 
SRCAND 将 源 位 图 和 目标 位 图 执行 “与 ?操作 
SRCPAINT 将 源 位 图 和 目标 位 图 执行 “或 ?操作 
SRCERASE 将 目标 位 图 执行 “ 取 反 ?操作 ,再 与 源 位 图 执行 “与 操作 
SRCINVERT 将 源 位 图 和 目标 位 图 执行 “ 异 或 ”操作 
WHITENESS 输出 全 白色 位 图 


另外 ,应 用 程序 在 输出 位 图 之 前 ,经 常 需要 调用 函数 GetObject 获取 位 图 的 尺寸 。 函 
数 GetObject 的 作用 是 获取 指定 对 象 的 信息 并 将 其 拷贝 到 指定 的 缓冲 区 内 ,该 函数 的 原 
型 为 : 


int GetObject 

( 
HANDLE hObject, /对象 句柄 
int nCount, /拷贝 到 缓冲 区 的 字 节 数 
LPVOID Ip0bject /接收 信息 的 缓冲 区 地 址 


应 用 程序 调用 该 函数 获取 位 图 尺寸 的 形式 为 : 


GetObject 

( 
hBitmap, /为 位 图 句柄 
sizeof BITMAP), //BITWP 结构 的 大 小 
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(LPVOID) &bm 
J 


/BITWP 结构 的 地 址 


应 用 程序 调用 函数 GetObject 后 ,将 指定 位 图 的 信息 写 人 BITMAP 结构 中 。 数 据 结 
构 BITMAP 在 位 图 操作 中 经 常 使 用 ,其 定义 如 下 : 


typedef struct tagBITWAP 
í 
LONG bmType; 
LONG briWidth; 
LONG brHeight; 
LONG briWidthBytes; 
WORD brPlanes; 
WORD brBitsPixel ; 
LPVOID brBits; 
}BITMAP; 


// 位 图 类 型 

// 位 图 宽度 

// 位 图 高 度 

// 每 一 光栅 行 的 字 节 数 
// 位 图 中 位 面 的 数目 

// 位 图 中 每 个 像素 的 位 数 
// 位 图 位 值 的 地 址 


如 果 要 在 输出 时 使 图 形 的 尺 二 改变 就 可 以 使 用 输出 函数 StretchBlt 输出 位 图 ， 


StretchBlt 函数 的 原型 如 下 : 


BOOL StretchBIt ( 
HDC hdcDest, 
int nX0r iginDest, int nYOriginDest, 
int rWidthDest, int nHeightDest, 
HDC hdcSrc, 
int nXOriginSrc, int nY0riginSrc, 
int rWidthSrc, int nHeightSrc, 
DWORD dwRop 

); 


/目标 DC H 4J W 

/目标 设备 的 基点 坐标 

// 目 标 设备 的 尺寸 

// 源 DC 的 句柄 

// 源 设备 的 基点 坐标 

// 源 设备 的 尺寸 

1/ 标识 位 图 显示 方式 ,操作 码 及 其 说 明 见 表 庆 5 


对 比 BitBlt 函数 可 以 看 出 ,StretchBlt 仅 多 了 一 个 源 设备 的 尺寸 。 实 际 上 , 源 设备 的 
尺寸 ,使 用 的 是 BitBlt 函数 中 的 目标 设备 的 尺寸 ,而 目标 设备 的 尺寸 使 用 的 是 实际 输出 设 


备 上 想 显示 的 尺寸 。 
7.2.3 位 图 操作 实例 


【 例 7-2] 位 图 操作 示例 。 本 例 调用 一 幅 24 位 真 彩色 的 图 片 ,并 在 用 户 窗口 区 上 显 


具体 的 源 程序 代码 如 下 : 


#include < windows. h> 
#include < tchar. h> 


#include "resource. h” 


示 。 单 击 鼠 标 左 键 ,可 以 查看 全 窗口 和 原始 的 图 像 。 


BOOLEAN InitWindowClass (HINSTANCE hlnstance, int nûndShow) ; 
LRESULT CALLBACK WndProc (HIND, UINT, WPARAM, LPARAM) ; 


HINSTANCE hinst; 
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int WINAPI WirWain HINSTANCE hlnstance, HINSTANCE HPrevlnstance, LPSTR IpOmd ine, int nOmdShow) 


{ 


) 


MSG msg; 

hlnst= hlnstance; 

if (lInitWindowClass (hInstance, nürdShow) ) 

{ 
MessageBox NULL,L" 创 建 窗口 失败 ! 
return 1; 

] 

whi le (GetMessage (&msg, NULL, 0, 0)) 

{ 
TranslateMessage (&msg) ; 
DispatchMessage (&msg) ; 

I 


return (int) msg. wParam; 


",_T( 创 建 窗口 ,NUD; 


LRESULT CALLBACK WndProc (HIND hind, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM IParam) 


Í 


HDC hDC; 
PAINTSTRUCT ps; 
static HDC hMenDC; 
static HBITMAP hBitmap; 
static BITMAP bitmap; 
static bool fullClient= false; 
RECT clientRect; 
Switch message) 
{ 

case W. CREATE: 

hDC= GetDC (Hind) ; 


hWenDC= CreateCompatibleDC (hD0) ; 
hBi tmap= LoadBitmap (hinst, MAKE INTRESOURCE (IDB_BITMAP1)) ; 


SelectObject (hMerDC, hBi tmap) ; 


GetObject (hBi tmap, sizeof (BITMAP) , &bitmap) ; 


Rel easeDC (hind, hDO) ; 
break; 

case WM_LBUTTONDOWN: 
ful ICl ient= !ful ICI ient; 


Inval idateRect (hnd, NULL, true) ; 


break; 
case WM_PAINT: 
hDC= BegirPaint (hind, &ps) ; 
if (ful ICl ient) 
{ 


GetClientRect (Hind, &cl ientRect) ; 
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) 


StretchBIt (DC, 0, 0, cl ientRect. right- cl ientRect. left, 
clientRect. bottom- cl ientRect. top, hMemDC, 0, 0, bitmap. briWidth, 
bitmap. brHei ght, SROCOPY) ; 

} 

else 
BitBIt HDC, 0, 0, bitmap. brWidth, bitmap. briHe i ght, HMenDC, 0 0 SROOOPY) ; 
EndPaint (Wind, 8ps) ; 
break; 

case WM_DESTROY: 

Delete0b ject (hBi tmap) ; 

ReleaseDC (hind, hMenDO) ; 

PostQuitMessage (0) ; 


break; 
default: 
return DefWindowProc (hind, message, wParam, |Param) ; 
break; 
] 
return 0; 


BOOLEAN Ini tWindowClass (HINSTANCE hlnstance, int nOndShow) 


{ 


WNDCLASSEX wcex; 

HAND hind; 

TCHAR szhindowClassD=L" 窗 口 示例 ”; 
TCHAR szTitle0=L" 位 图 显示 "; 

woex. cbSize= sizeof WNDCLASSEX) ; 


wcex. style =0; 
WwWcex. |pfnWndProc = WndProc; 
wcex. cbC1sExtra =0; 
woex. cbWndExtra =0; 
weex. hlnstance = hlnstance; 
wcex. hlcon = Loadlcon hinstance, MKEINTRESOURCE (IDI_APPLICATION)) ; 
wcex. hCursor = LoadCursor (NULL, 1DC_ARROW ; 
wcex. hbrBackground = (HBRUSH) GetStockObject (WHITE_BRUSH ) ; 
wcex. |pszMenuName =NULL; 
wcex. |pszClassName = szWindowClass; 
wcex. hlconSm = Loadloon wex hlnstance MKEINTRESOURCE (IDI_APPLICATION)) ; 
if (IRegisterClassEx (&wcex)) 
return FALSE; 
hind CreateWindow( 
szWindowClass, 
szTitle, 


WS_OVERLAPPEDWINDOW, 
ON_USEDEFAULT, CW_USEDEFALLT, 
ON_USEDEFAULT, CW_USEDEFALLT, 
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if (IhWnd) 
return FALSE; 
ShowWindow (Hind, nOndShow) ; 
UpdateWindow (hind) ; 
return TRUE; 
] 
本 例 中 的 头 文件 resource. h 内 容 如 下 : 
#define IDB_BITWP1 101 
本 例 的 资源 文件 如 下 : 


#include "resource. h" 
IDB_BITWAP1 BITWAP "pic07 2 bmp" 


程序 的 运行 结果 如 图 7-2 所 示 。 


图 7-2 位 图 在 应 用 程序 中 的 使 用 


7.3 ”对话 框 资源 及 其 应 用 


对 话 框 是 一 个 弹出 式 窗口 , 它 一 般 用 于 程序 需要 用 户 输入 或 者 需要 和 用 户 进行 交互 
活动 的 场合 。 一 般 来 说 ,对 话 框 消息 的 处 理 在 独立 的 对 话 框 函数 内 进行 ,对 话 框 中 包含 了 
众多 的 控件 如 按钮 对 话 框 ` 滚 动 条 、 列 表 框 编辑 框 等 。 对 话 框 的 主要 形式 有 ”模式 对 话 
框 ? 和 "* 非 模式 对 话 框 ?两 类 。 
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如 果 一 个 应 用 程序 中 包含 有 对 话 框 , 则 应 用 程序 必须 包含 一 个 对 话 框 函数 ,这 个 函数 
与 窗口 函数 类 似 ,只 不 过 窗口 函数 用 于 处 理 与 窗口 有 关 的 消息 ,而 对 话 框 函数 用 于 处 理 与 
对 话 框 有 关 的 消息 。 

对 话 框 资源 是 一 种 非常 有 用 的 重要 资源 ,Windows 应 用 程序 通常 采用 对 话 框 资源 作 
为 与 用 户 之 间 的 直接 交互 的 工具 。 

对 话 框 资源 通常 有 如 下 功能 : 

° 发送 消息 如 警告 消息 ,提示 框 消 息 ; 

。 接收 输入 如 用 户 输入 的 消息 ; 

。 提供 消 息 如 常见 的 “关于 ”对 话 框 。 

模式 对 话 框 不 允许 用 户 在 关闭 对 话 框 之 前 切换 到 应 用 程序 的 其 他 窗口 。 当 一 个 模式 

对 话 框 初始 化 时 ,对 话 框 的 消息 循环 将 处 理 消息 ,但 并 不 返回 给 WinMain 函数 。 

非 模 式 对 话 框 允许 用 户 在 该 对 话 框 与 应 用 程序 其 他 窗口 之 间 的 切换 , 即 对 话 框 
和 其 他 应 用 程序 的 窗口 之 间 进 行 来 回 切换 。 非 模式 对 话 框 从 WinMain 函数 的 消息 
循环 中 接收 输入 。 使 用 模式 对 话 框 还 是 使 用 非 模式 对 话 框 取决 于 应 用 程序 及 其 


7.3.1 模式 对 话 框 的 编程 方法 


模式 对 话 框 的 编程 要 经 历 定 义 对 话 框 资源 .显示 对 话 框 、 构 造 对 话 框 消息 处 理 函 数 以 
及 关闭 对 话 框 等 具体 操作 。 
1. 定义 对 话 框 资源 
创建 对 话 框 首先 应 在 应 用 程序 的 资源 描述 文件 中 定义 对 话 框 ,一 般 的 形式 为 
对 话 框 名 DIALOGEX[ 载 入 特性 选项 ]X,Y,Width, Height 
[设置 选项 ] 
BEGIN 
对 话 框 的 控件 定义 
END 
对 话 框 的 定义 由 以 下 部 分 组 成 : 
对 话 框 名 : 应 用 程序 通过 对 话 框 名 标识 对 话 框 资源 ,可 以 是 一 个 字符 串 ,也 可 以 
是 1~65 535 之 间 的 任何 整数 。 
DIALOGEX: 关键 字 。 
° 载 人 特性 选项 : 对 话 框 资源 可 选 的 载 入 特性 选项 与 菜单 资源 相同 。 
° 对 话 框 位 置 及 外 形 尺寸 : 其 中 X, Y 为 对 话 框 在 窗口 中 的 左上 角 坐 标 ; Width, 
Height 为 对 话 框 的 宽度 与 高 度 。 
。 设置 选项 : 设置 选项 常用 的 有 CAPTION( 标 题 ) 和 STYLE( 样 式 ) 。 
对 话 框 的 样式 选项 决定 了 对 话 框 资源 的 外 形 特点 , 除 一 般 的 窗口 样式 外 , Windows 
系统 还 为 对 话 框 提供 一 些 特有 的 样式 。 常 用 的 对 话 框 样式 及 其 说 明 见 表 7-6 。 


表 7-6 ”对话 框 常用 样式 及 其 说 明 
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样 式 说 B # = 说 明 
DS_3DLOOK 使 用 三 维 边框 DS _CENTERMOUSE | 鼠标 点 作为 对 话 框 中 心 点 
DS_FIXEDSYS 使 用 SYSTEM FIXED 字体 | DS CENTER 对 话 框 居中 
DS_MODALFRAME | 使 用 细 实 线 边框 DS_SETFOREGROUND | 置 对 话 框 前 台 


DS_SYSMODAL 系统 模式 对 话 框 


对 于 窗口 式 对 话 框 样式 ,经 常用 窗口 样式 和 对 话 框 样式 的 组 合 来 定义 其 模式 。 下 列 
语句 定义 了 一 个 含 标题 栏 的 弹出 式 对 话 框 : 


STYLE DS_MODALFRAME | WS_POPUP | WS_CAPTION 
。 控件 定义 : 对 话 框 中 常用 的 控件 及 其 说 明 见 表 7-7. 
表 7-7 对 话 框 中 常用 控件 及 其 说 明 


EF 件 说 B 控 件 说 明 
CHECKBOX 复 选 框 LISTBOX 列表 框 
COMBOBOX 组 合 框 LTEXT 文本 左 对 齐 的 静态 控件 
CTEXT 文本 居中 的 静态 控件 PUSHBUTTON 按钮 
DEFPUSHBUTTON | 缺 省 按钮 RADIOBUTTON 单 选 按钮 
EDIT 编辑 框 RTEXT 文本 右 对 齐 的 静态 控件 
GROUPBOX 组 框 SCROLLBAR 滚动 条 
ICON 图 标 


2. 调用 函数 DialogBox 显示 对 话 框 
在 资源 描述 文件 中 定义 对 话 框 资源 后 ,应 用 程序 可 通过 调用 DialogBox 函数 在 窗口 
中 显示 对 话 框 , 该 函数 的 原型 为 : 


INT_PTRint DialogBox 
( 
HINSTANCE hinstance, /当前 应 用 程序 的 实例 句柄 
LPCTSTR IpTemplate, // 对 话 框 模板 名 或 用 MKEINTRESOURCE 加 载 资源 的 名 称 
HIND hwndParent, /拥有 该 对 话 框 的 窗口 句柄 
DLGPROC IpDialogFunc /对话 框 处 理 函 数 的 地 址 
) 
3. 构造 对 话 框 消息 处 理 函 数 
对 话 框 接 收 的 消息 都 在 相应 的 对 话 框 消息 处 理 函 数 中 处 理 ,对话 框 消息 处 理 函 数 的 
一 般 形式 为 ; 
BOOL CALLBACK DIgProc (HIND hDIg, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM IParam) 
{ 
switch (message) 
{ 


case WM_INITDIALOG: 
return 1; 
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case WM_OOMMAND 
switch (LOWORD (wParam )) 
{ 


对 话 框 消息 处 理 函 数 具 有 与 主 窗口 函数 相似 的 参数 ,但 两 者 存在 以 下 三 点 不 同 : 
。 函数 的 返回 值 不 同 : 对 话 框 消息 处 理 函 数 返 回 BOOL 值 ,而 主 窗口 返回 
LRESULT 值 。 

° 对 话 框 消息 处 理 函 数 不 处 理 某 些 消息 : 对 话 框 消息 处 理 函 数 不 需 处 理 WM _ 
PAINT,WM_DESTROY 及 WM_CREATE 消息 。 
对 未 定义 处 理 过 程 消息 的 处 理 不 同 : 主 窗口 函数 通过 调用 函数 DefwindowProc 
完成 对 未 定义 处 理 过 程 消息 的 处 理 , 而 对 话 框 消息 处 理 函 数 如 果 接 收 到 未 定义 处 
理 过 程 的 消息 , 则 返回 FALSE(return 0)。 

在 对 话 框 消息 处 理 函 数 中 主要 处 理 以 下 两 类 消息 。 

(1) WM_ INITDIALOG 消息 。 

对 话 框 在 响应 WM_ INITDIALOG 消息 时 ,完成 初始 化 操作 ,在 功能 上 与 主 窗口 函 
数 的 WM_CREATE 消息 相似 。 

(2) WM_COMMAND 消息 。 

对 话 框 在 响应 消息 WM_COMMAND 时 ,通过 查看 消息 字 参 数 (wParam) 的 低位 字 
节 , 与 控件 标识 (ID) 相 比较 ,以 确定 产生 交互 请 求 的 控件 并 据 此 转 入 相应 的 处 理 过 程 进 
行 处 理 。 

4. 关闭 对 话 框 

在 对 话 框 窗口 函数 中 调用 函数 EndDialog 可 以 关闭 对 话 框 ,关闭 对 话 框 函数 的 一 般 
形式 为 : 


. 


BOOL EndDialog (HAND hdlg, INT_PTR nResult) ; 

上 式 中 ,hdlg 为 对 话 框 句柄 ;nResult 为 从 对 话 框 返回 到 DialogBox 函数 的 值 。 

Windows 消息 框 是 模式 对 话 框 的 一 种 特殊 形式 ,应 用 程序 可 通过 调用 函数 
MessageBox 快捷 地 生成 一 些 简单 上 且 又 常用 的 Windows 消息 框 。MessageBox 函数 的 原 
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型 为 
int MessageBox 
( 
HIND hwnd, /拥有 消息 框 的 窗口 
LPCTSTR IpszText, // 消 息 框 中 显示 的 字符 串 
LPCTSTR IpszCaption, /作为 标题 的 字符 串 
DWORD dwType /指定 消息 框 的 内 容 ,其 常用 的 标识 及 说 明 见 表 六 8 
b; 
表 7-8 dwType 常用 标识 及 其 说 明 
标 in 说 明 
MB_CANCELTRYCONTINUE 含有 Cancel, Try Again 和 Continue 按钮 的 消息 框 
MB_ICONEXCLAMATION ,MB_ICONWARNING | 含有 惊叹 号 图 标的 消息 框 
MB_ICONQUESTION 含有 问号 图 标的 消息 框 
MB_ICONSTOP,MB_ICONERROR,MB_ICONHAND | 含有 停止 图 标的 消息 框 
MB_OK 含有 一 个 OK 按钮 的 消息 框 
MB_OKCANCEL 含有 OK 和 CANCEL 按钮 的 消息 框 
MB_RETRYCANCEL 含有 RETRY 和 CANCEL 按钮 的 消息 框 
MB_YESNO 含有 YES 和 NO 按钮 的 消息 框 
MB_YESNOCANCEL 含有 YES, NO 和 CANCEL 按钮 的 消息 框 


应 用 程序 常 使 用 上 述 标识 的 组 合 ,如 下 面 的 标识 组 合 表示 含有 YES.NO.CANCLE 
按钮 及 惊叹 号 图 标的 消息 框 : 

MB_ ICONEXCLAMAT ION| MB_YESNOCANCLE 

该 函数 返回 值 中 包含 用 户 的 交互 信息 ,例如 用 户 按 下 OK 按钮 , 则 函数 返回 标识 值 


IDOK。 表 7-9 为 消息 框 中 用 户 操 作 与 MessageBox 返回 值 之 间 的 对 应 关系 。 如 果 返 回 
值 为 0, 则 说 明 没有 足够 的 内 存 来 创建 消息 框 。 


表 7-9 用 户 操作 与 MessageBox 返回 值 之 间 的 对 应 关系 


jk 回 值 用 户 操 作 jk FE 值 用 户 操作 
IDABORT 按 下 Abort 按钮 IDOK 按 下 Ok 按钮 
IDCANCEL 按 下 Cancel 按钮 IDRETRY 按 下 Retry 按钮 
IDIGNORE 按 下 Ignore 按钮 IDYES 按 下 Yes 按钮 
IDNO 按 下 No 按钮 


7.3.2 非 模式 对 话 框 的 编程 方法 


非 模 式 对 话 框 与 模式 对 话 框 的 编程 比较 类 似 , 但 在 对 话 框 的 定义 、 对 话 框 的 创建 及 消 
息 处 理 上 略 有 差别 。 
非 模式 对 话 框 编程 方法 如 下 。 
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1. 定义 对 话 框 样式 
非 模式 对 话 框 定义 的 一 般 形式 如 下 : 


STYLE WS_POPUP| WS_CAPTION| WS_VISIBLE 


非 模 式 对 话 框 允许 用 户 在 该 对 话 框 与 应 用 程序 其 他 窗口 之 间 切 换 , 因 此 标识 该 对 话 框 
内 容 的 标题 一 般 不 可 省 略 。 尤 其 值得 注意 的 是 非 模 式 对 话 框 样式 中 应 包含 WS_VISIBLE， 
否则 非 模 式 对 话 框 将 无 法 在 屏幕 上 显示 。 
2. 创建 对 话 框 函数 
非 模 式 对 话 框 的 创建 由 函数 CreateDialog 完成 。 该 函数 的 原型 如 下 : 
HAND CreateDialog 
( 
HINSTANCE hlnstance， /当前 应 用 程序 实例 句柄 
LPCTSTR IpTemplate, /对 话 框 模板 名 或 使 用 MAKE INTRESOURCE 宏 加 载 资源 的 名 称 
HIND hwndParent， // 拥 有 该 对 话 框 的 窗口 句柄 


DLGPROC IpDialogsFunc /对 话 框 处 理 函数 地 址 
y: 


3. 消息 循环 部 分 的 处 理 

由 于 非 模式 对 话 框 并 不 禁止 应 用 程序 向 其 他 窗口 发 送 消息 ,因此 ,在 WinMain 函数 
的 消息 循环 中 必须 包含 截获 发 往 非 模式 对 话 框 的 消息 ,并 将 其 发 往 相 应 的 对 话 框 处 理 函 
数 进行 处 理 。 其 消息 循环 过 程 的 一 般 形 式 为 : 


whi le (GetMessage (&Msg, NULL, 0, 0)) 
{ 


if (IlsDialogMessage (hdlg, &Msg)) 
{ 
TranslateMessage (&Msg) ; 
DispatchWessage (&Msg) ; 


] 


应 用 程序 调用 函数 IsDialogMessage 判断 消息 是 否 发 往 非 模式 对 话 框 , 如 果 是 , 则 将 
消息 发 送 到 对 话 框 处 理 函 数 进行 处 理 。 其 中 , hdlg 为 应 用 程序 通过 调用 函数 
CreateDialog 获取 的 非 模式 对 话 框 句柄 ,该 函数 的 原型 为 : 

BOOL IsDialogMessage HND hdlg,LPMSG IpMsg) ; //lpMsg 为 指向 M6 结构 的 指针 

4. 关闭 对 话 框 的 函数 

非 模式 对 话 框 调 用 函数 DestroyWindow 关闭 由 CreateDialog 函数 创建 的 对 话 框 ,该 
函数 的 原型 为 : 


BOOL DestroyWindow (HWND hdlg) ; 
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7.3.3 对话 框 应 用 实例 


【 例 7-3] 本 例 中 ,在 窗口 菜单 中 ,选择 “模式 对 话 框 ”, 应 用 程序 将 创建 并 显示 模式 
对 话 框 ,在 对 话 框 中 可 以 在 编辑 框 中 输入 文字 , 单 击 “ 确 定 ”, 就 可 以 在 主 窗口 中 显示 输入 
的 信息 。 在 模式 对 话 框 操作 过 程 中 ,不 能 进行 模式 对 话 框 以 外 区 域 的 操作 。 若 选择 “ 非 模 
式 对 话 框 ”, 可 在 对 话 框 以 外 的 区 域 进行 操作 。 

本 例 的 源 程序 代码 如 下 : 


#include < windows. h> 
#include < tchar. h> 
#include "resource. h" 
BOOLEAN InitWindowClass (HINSTANCE hlnstance, int nümdShow) ; 
LRESULT CALLBACK WndProc (HWND hdlg, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM |Param) ; 
BOOL CALLBACK ModalessDI gProc HAND hdlg, UINT message, WPARAM wParam LPARAM IParam) ; 
BOOL CALLBACK Moda DI gProc HAND hdlg, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM lParam) ; 
HINSTANCE hinst; 
TOCHAR str [200] ; 
HND hdlg; 
int WINAPI WirMain HINSTANCE hlnstance, HINSTANCE HPrevlnstance, LPSTR IpOmd ine, int nOmdShow) 
{ 
MSG msg; 
if (lInitWindowClass (hInstance, nûndShow)) 
{ 
MessageBox NULL,L" 创 建 窗口 失败 1",_T( 创 建 窗口 ,ND; 
return 1; 
} 
hlnst= hinstance; 
whi le (GetMessage (&msg, NULL, 0, 0)) 
{ 
if (!IsDialogMessage (hdlg, &msg)) 
{ 
TranslateMessage (&msg) ; 
DispatchMessage (&msg) ; 
} 
} 
return (int) msg. wParam; 
] 
LRESULT CALLBACK WndProc (HIND hWnd, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM IParam) 
{ 
HDC hDC; 
PAINTSTRUCT ps; 
switch (message) 
{ 
case WM_COMMAND: 
swi tch (LOWORD (wParam) ) 
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{ 
case IDM_OPEN: /打开 文件 操作 
MessageBox find,L "文件 已 经 打开 必 上 文件 打开 "MB_00 ; 
break; 
case 1DM_SAVE: /存储 操作 
/文件 保存 成 功 则 显示 消息 框 
MessageBox hnd,L" 文 件 保存 成 功 !…,L 文 件 保存 "MB_o ; 
break; 
case IDM_ EXIT: 
SendMessage (hind, WM_DESTROY, 0, 0) ; 
break; 
case IDM_ MODAL: // 创 建 并 显示 模式 对 话 框 
DialogBox (hlnst, MAKEINTRESOUROE (IDD DIAL061), Hird, ODLGPROD 
ModalDl gProc) ; 
break; 
case 1DM_MODALLESS: /创建 并 显示 非 模式 对 话 框 
hdlg= CreateDialog (hinst, MAKEINTRESOURCE (IDD_DIALOG1) , Hind, 
(DLGPROC) ModalessD|gProc) ; 
break; 
case |DM_HELP: 
MessageBox (hind,L" 按 选择 菜单 中 的 各 菜单 项 ,测试 菜单 的 功能 及 对 话 框 的 操 
作 特 点 "上 "帮助 "MB_oN ; 
break; 
) 
break; 
case W PAINT: 
hDC= BegirPaint (Wind, &ps) ; 
Text0ut (hDC, 0, 0, str, _tcslen(str)); // 输 出 对 话 框 返回 的 信息 
EndPaint (hind, &ps) ; 
break; 
case WM_DESTROY: 
PostQuitMessage (0) ; 
break; 
default: 
return DefWindowProc (Hind, message, wParam, IParam) ; 
break; 
) 
return 0; 


] 
BOOL CALLBACK NodalDI gProc (HIND hdlg, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM IParam) 
{ 

TCHAR mystr [200] ; 

switch (message) 

{ 

case WM_INITDIALOG: /初始 化 对 话 框 
SetDlgltemText hdlg IDC_TITLE,L" 模 式 对 话 框 示例 "); 
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return 1; 
case WM_COMMAND: /处 理 对 话 框 消息 
switch (LOWORD (wParam) ) 
{ 
case IDOK: // 关 闭 对 话 框 
GetDlgltemText (hdlg, IDC_EDIT1, mystr, 200) ; 
// 根 据 编辑 框 的 0 将 信息 保存 到 字符 串 mystr 中 
_tcscpy (str,L" 这 是 模式 窗口 输入 的 信息 :"); 
_tcscat (str, mystr) ; 
Inval idateRect (GetParent (hdlg),NLL, true) ; /刷新 父 级 窗口 
EndDialog( hdlg, 0) ; /结束 对 话 框 
return 1; 
case |DCANCEL: 
SetDlgltemText (hdlg, IDC_EDIT1, L"") ; // 清 除 编辑 框 的 信息 
return 1; 
) 
break; 
case W. QL0SE: 
EndDialog (hdlg, 0) ; 
return 1; 
l! 
return 0; 


] 
BOOL CALLBACK NodalessDIgProc (HAND hdlg UINT message, WPARAM wParam LPARAM IParam) 
{ 
TCHAR mystr [200] ; 
switch (message) 
{ 
case WM_INITDIALOG: // 初 始 化 对 话 框 
SetDlgltemText hdlg, IDC_TITLE,L'" 非 模式 对 话 框 示例 "); ”// 设 置 对 话 框 的 静态 标签 控件 
return 1; 
case WH_COMMAND: // 处 理 对 话 框 消息 
switch (LOWORD (wParam) ) 
{ 
case 1DOK: // 关 闭 对 话 框 
GetDI gl temText (hdlg, IDC_EDIT1, mystr, 200) ; 
—tcscpy (str,L" 这 是 非 模式 对 话 框 输入 的 信息 :"); 
_tcscat (str, mystr) ; 
Inval idateRect (GetParent (hdlg), NULL, true) ; 
DestroyWindow( hdlg) ; /关闭 对 话 框 窗口 
return 1; 
case IDCANCEL : 
SetDlgltemText (hdlg, IDC_EDIT1, L"") ; 
return 1; 
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case W. CLOSE: 
DestroWindow( hdlg) ; 
return 1; /关闭 对 话 框 窗口 
] 
return 0; 
l 
BOOLEAN Ini tWindowClass (HINSTANCE hlnstance, int nOndShow) 
{ 
WNDCLASSEX wcex:; 
HAND hind; 
TOCHAR szWindowClass 品 =L" 窗 口 示例 "; 
TCHAR szTitle[]= L"XJ i HE z f#| "; 
woex. cbSize= sizeof (WNDCLASSEX) ; 
wcex. style =0; 
wcex. IpfriindProc = WndProc; 
woex. cbC| sExtra 三 你 
woex. cbWndExtra = 
woex. hinstance = hlnstance; 
wcex. hlcon = Loadlcon (hinstance, MKEINTRESOURCE (IDI_APPLICATION)) ; 
woex. hCursor = LoadCursor (NULL, IDC_ARROW) ; 
woex. hbrBackground = (HBRUSH) GetStock0b ject (WHITE_BRUSH) ; 
wcex. IpszMenuName =LWENJU ; 
woex. |pszClassName = szWindowClass; 
woex. hlconSm = Loadloon wex hlnstance MAKEINTRESOURCE (IDI_APPLICATION)) ; 
if (IRegisterClassEx (&wcex)) 
return FALSE; 
hWnd= CreateWindow 
( 
szWindowClass, 
szTitle, 
WS_OVERLAPPEDWI NDOW, 
CW_USEDEFAULT, CW_USEDEFAULT, 
CW_USEDEFAULT, CW_USEDEFAULT, 
NLL, 
NLL, 
hlnstance, 
NULL 
J: 
if (IhWnd) 
return FALSE; 
ShowWindow (hind, nürdShow) 
UpdateWindow (hind) ; 
return TRUE; 
J 


本 例 的 头 文件 resource. h 的 代码 如 下 : 


第 7 章 资源 在 Windows 编程 中 的 应 用 


#define IDM_OPEN 1001 
#define IDD_DIALOG1 1008 
#define IDM_SAVE 1002 
#define IDM_EXIT 1003 
#define IDM_ MODAL 1004 
#define IDM_ MODALLESS 1005 
#define IDC_EDIT1 1006 
#define IDM_HELP 1007 
#define IDC_TITLE 1010 
#define IDC_STATIC =i 


本 例 的 资源 文件 代码 如 下 : 


# include "resource. h" 
#include "afxres. h” 
MENU MENU 
BEGIN 
POPUP "文件 @F)" 
BEGIN 
MENUITEM "打开 (8&0)\t Ctrl+ 0", IDM_OPEN 
MENUITEM SEPARATOR 
MENUITEM "保存 (&8)Vt Ctrl+ S", 1DM_SAVE 
MENUITEM SEPARATOR 
MENUITEM "退出 8X)", IDM_EXIT 
END 
POPUP "对 话 框 操作 @&0)" 
BEGIN 
MENUITEM "显示 模式 对 话 框 &D)…"， IDM_MODAL 
MENUITEM "显示 非 模 式 对 话 框 @L)…"， IDM_MODALLESS 
END 
MENUITEM "帮助 (SH) ", IDM_HELP 
END 
MENU ACCELERATORS 
BEGIN 
"0 IDM_OPEN, ASCII 
e IDM_SAVE, ASCII 
END 
1DD_DIALOG1 DIALOGEX 100, 50, 240, 135 
STYLE DS_SETFONT | DS_MODALFRAME | WS_POPUP| WS_CAPTION| WS_SYSMENU| WS_VISIBLE 
CAPTION "Dialog" 
FONT 16, "楷体 _682312", 400, 0, 0x86 
BEGIN 
DEFPUSHBUTTON “确定 ", IDOK, 39, 82, 50, 14 
PUSHBUTTON "取消 ", IDCANCEL 147, 82, 50, 14 
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LTEXT "Windows 对 话 框 " IDC_TITLE 80, 14, 76, 18 
LTEXT "请 在 下 列 编辑 框 中 输入 在 主 窗口 中 要 显示 的 内 容 ", IDC_STATIG, 33, 35, 170, 10 
EDITTEXT IDC_EDIT1, 32, 53, 170, 13, ES_AUTOHSCROLL 

ED 


本 程序 运行 结果 如 图 7-3 所 示 。 
EE 


| XA EERO) EAH — 
这 是 异 式 窗口 验 入 的 信息 : 异 式 对 话 框 窗口 
| 文件 打开 cs 


| RIKERA | 
请 在 下 列 编辑 杠 中 验 入 在 主 窗口 中 要 显示 的 内 容 


CESTI A 


| a | mm | 

Dialog Ë L 3 J | 
非 异 式 对 话 框 示例 

请 在 下 列 编辑 框 中 和 验 入 在 主 窗口 中 要 显示 的 内 容 


——— 


图 7-3 例 7-3 运行 结果 示意 图 


7.4 图 标 资源 的 应 用 


一 个 图 标 就 是 代表 一 个 应 用 程序 的 特殊 的 最 小 位 图 。 在 图 标 上 双击 鼠标 就 可 以 执行 
该 应 用 程序 ,图 标 资源 可 以 由 Visual C++ 自 带 的 图 标 资源 编辑 器 来 创建 。 


7.4.1 图 标 资源 的 操作 


图 标 资源 的 操作 类 似 于 前 面谈 到 的 位 图 操作 ,也 要 经 历 图 标的 创建 、 在 资源 文件 中 的 
定义 和 图 标的 加 载 等 过 程 。 
1. 图 标 资源 的 创建 
用 户 可 以 利用 Windows 系统 提供 的 图 标 , 也 可 以 通过 图 形 编 辑 器 自 定 义 图 标 形 
式 , 并 保存 在 扩展 名 为 . ico 的 文件 中 。Windows 系统 提供 的 图 标 标识 及 形状 如 表 7-10 
所 示 。 
表 7-10 Windows 系统 提供 的 图 标 标识 及 形状 
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标 R 形 X 标 R 形 X 
IDI_APPLICATION 缺 省 图 标 IDI HAND 停止 图 标 
IDL ASTERISK 信息 图 标 IDI QUESTION 问号 图 标 


IDL EXCLAMATION 惊叹 号 图 标 


2. 在 资源 文件 中 定义 图 标 资源 
当 采 用 自 定义 图 标 时 ,必须 在 资源 文件 中 定义 该 图 标 , 其 形式 如 下 : 


图 标 名 IOON 图 标 文件 名 (ico) 


3. 在 应 用 程序 中 加 载 图 标 
应 用 程序 是 通过 调用 函数 LoadIcon 进行 图 标 资源 的 加 载 的 ,此 过 程 经 常 是 在 定义 窗 
口 类 时 进行 ,其 形式 为 ， 


WNDOLASSEX wndclass; 


wndclass. hicon= Loadlcon (hThisInst, IpszlcorName) ; 


其 中 ,hThisInst 为 应 用 程序 的 当前 实例 句柄 ,lpszIconName 是 图 标 名 。 
7.4.2 图 标 资源 应 用 举例 


【 例 7-4] 下 面 的 程序 是 在 应 用 程序 中 使 用 图 标 资源 的 一 个 例子 。 程 序 所 使 用 的 图 
标 文件 名 为 tree. ico ,在 为 本 例 程序 指定 了 这 个 图 标 后 ,在 资源 管理 器 中 就 可 以 看 到 在 可 
执行 文件 的 文件 名 (本 例 的 可 执行 文件 的 文件 名 为 7_4. exe) 上 面 有 一 个 相应 的 图 标 ( 如 
一 棵 树 ) ,如 图 7-4 所 示 。 
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地 址 四) [E D: \VC2008\ch07\Release i 
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这 是 例 7-4 编 译 后 的 图 标 


图 7-4 图 标 资源 应 用 实例 运行 结果 
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本 例 源 程序 代码 如 下 : 


#include < windows. h> 
#include < tchar. h> 
# include "resource. h" 
BOOLEAN InitWindowClass (HINSTANCE hlnstance, int nOndShom ; 
LRESULT CALLBACK WndProc (HIND, UINT, WPARAM, LPARAM) ; 
int WINAPI WirMain (HINSTANCE hlnstance, HINSTANCE hPrevlnstance,LPSTR lpQmd ine, int nOmdShow) 
[ 
MSG msg; 
if (!InitWindowClass (hlnstance, nûndShow)) 
{ 
MessageBox NULL,L" 创 建 窗口 失败 1"_T( 创 建 窗口 ”),NUD; 
return 1; 
} 
whi le (GetMessage (&msg, NULL, 0, 0)) 
{ 
TranslateMessage (&msg) ; 
DispatchMessage (&msg) ; 
} 
return (int) msg. wParam; 
} 
LRESULT CALLBACK WndProc (HWND hWnd, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM lParam) 
{ 
HDC hDC; 
PAINTSTRUCT ps; 
HBRUSH hBrush; 
HPEN hPen; 
switch (message) 
{ 
case WM_DESTROY: 
PostQui tMessage (0) ; 
break; 
default: 
return DefWindowProc (Hind, message, wParam, IParam) ; 
break; 
} 
return 0; 
J 
BOOLEAN InitWindowClass (HINSTANCE hlnstance, int nQmdShow) 
{ 
WNDCLASSEX wcex; 
HAND hind; 
TCHAR szWindowClass 吕 D=L" 窗 口 示例 "; 
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TCHAR szTitleD=L" 应 用 图 标示 例 "; 


woex. cbSize= sizeof WNDCLASSEX) ; 
woex. style =0; 
weex. |pfnWndProc = WndProc; 
woex. cbClsExtra =0; 
woex. cbWndExtra =0; 
wcex. hlnstance = hlnstance; 
wcex. hlcon = LoadIcon (hinstance, MAKE INTRESOURCE (IDI_MYIC0N)) ; 
wcex. hCursor = LoadCursor (NULL, IDC_ARROW ; 
woex. hbrBackground = (HBRUSH) GetStock0b ject (WHITE_BRUSH) ; 
wcex. |pszMenuName =NULL; 
wcex. |pszClassName = szWindowClass; 
wcex. hlconSm = Loadloon wcex hlnstance, MKEINTRESOURCE (IDI_APPLICATION)) ; 
if (IRegisterClassEx (&wcex)) 
return FALSE; 
hyWnd= CreateWindow 
( 
szWindowClass, 
szTitle, 


WS_OVERLAPPEDWI NDOW, 
OW_USEDEFAULT, CW_USEDEFAULT, 
COW_USEDEFAULT, CW_USEDEFAULT, 


if (!hWnd) 
{ 

return FALSE; 
} 
ShowWindow (Hind, nOmdShow) ; 
UpdateWindow (hind) ; 
return TRUE; 


7.5 小 结 


本 章 通过 Windows API 介绍 了 资源 的 概念 及 其 应 用 ,并 通过 具体 实例 详细 介绍 了 常 
用 的 资源 如 菜单 .位 图 、 对 话 框 和 图 标 在 Windows 编程 中 的 应 用 。 

之 所 以 介绍 使 用 Windows API 方 法 编写 资源 文件 ,是 希望 让 读者 掌握 资源 文件 的 构 
架 , 后 面 的 章节 中 还 要 介绍 利用 Visual C ++ 的 资源 编辑 器 编写 资源 文件 ,但 由 于 资源 编 
辑 器 生成 的 资源 文件 中 包含 了 很 多 自动 生成 了 其 他 代码 ,初学 者 可 能 不 容易 读 懂 , 搞 不 清 
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楚 核 心 代码 。 如 果 能 够 通过 Windows API 自己 编写 资源 代码 ,虽然 编写 代码 工作 量 加 
大 ,但 读者 能 够 较 系 统 地 掌握 资源 文件 的 代码 结构 ,这 样 再 过 渡 到 利用 Visual C ++ 的 资 
源 编辑 器 使 用 可 视 化 界面 生成 资源 文件 ,这 时 就 很 容易 读 公 那些 自动 生成 的 代码 了 ,并 在 
其 基础 上 对 原始 的 资源 文件 进行 修改 ,使 之 成 为 自己 想 要 的 代码 和 界面 。 


7.6 练习 


7-1 简 述 菜单 资源 的 创建 过 程 。 

7-2 在 程序 中 如 何 操作 菜单 项 ? 

7-3 ”如何 利用 位 图 资源 ? 

7-4 如 何 应 用 对 话 框 资源 ? 

7-5 ”模式 对 话 框 与 非 模式 对 话 框 有 何 区 别 ? 在 编程 上 有 何不 同 ? 

7-6 ”如 何 利用 图 标 资源 ? 

7-7 ”创建 一 个 菜单 ,包含 三 个 菜单 项 ,分 别 为 “文件 ” “计算 ”和 “帮助 "。 其 中 , “文件 ” 菜 
单项 包含 “打开 ”“ 保 存 "“ 另 存 为 “退出 ”等 选项 ;计算 ”菜单 项 包含 “计算 总 和 ”、 
“计算 方差 "“ 计 算 均 方差 ?等 选项 六 帮助 ”菜单 项 包含 “计算 总 和 帮助 >"“ 计 算 方 差 
帮助 >“ 计 算 均 方差 帮助 > 和 “关于 ”等 项 。 

7-8 ”在 一 个 窗口 中 央 加 载 一 个 任意 位 图 ,位 图 尺寸 为 窗口 面积 的 四 分 之 一 , 当 单 击 鼠 标 
左 键 或 键盘 上 的 向 上 箭头 时 ,位 图 向 上 移动 , 当 移 动 到 窗口 的 上 边界 时 ,窗口 显示 
“不 能 再 向 上 移动 了 ”字样 , 当 单 击 鼠 标 右键 或 键盘 上 的 向 下 箭头 时 ,位 图 向 下 移动 ， 
当 到 达 窗 口 的 下 边界 时 ,屏幕 显示 “不 能 青 向 下 移动 了 ”字样 。 

7-9 ”编写 一 个 窗口 应 用 程序 ,其 中 有 一 个 “文件 ”菜单 项 ,该 菜单 下 面 有 “显示 ”“ 隐 藏 *" 和 
“退出 ”选项 ,当选 择 “ 显 示 ” 选 项 时 ,窗口 中 显示 一 个 对 话 框 ,在 对 话 框 中 显示 “我 们 
一 起 来 学 习 VC++ ”, 界 面 如 图 7-5 所 示 , 当 选择“ 隐藏 * 选 项 时 ,对 话 框 消失 ,选择 
“退出 ”选项 时 ,退出 应 用 程序 的 运行 。 


= ID xl 
XRD 


图 7-5 练习 7-9 结果 示意 图 


7-10 ”编写 一 个 程序 ,包含 “画图 ”菜单 ,该 菜单 中 包含 “ 圆 形 *“ 和 矩形 “退出 ”菜单 项 。 单 
击 “ 圆 形 ” 菜 单项 时 ,系统 在 “画图 ”菜单 后 建立 一 个 动态 菜单 “ 圆 形 ”“ 圆 形 ” 菜 单 中 
包括 “绘制 图 形 ”“ 移 动 图 形 ”“ 放 大 ”“ 缩 小 ”“ 重 绘 " 等 菜单 项 。 当 单 击 “ 和 矩形 ” 菜 
单项 时 ,系统 调 出 一 个 定制 好 的 “矩形 "菜单 ,加 在 “画图 ”菜单 后 面 。“ 和 矩形 ”菜单 中 
包含 “绘制 图 形 ”“ 移 动 图 形 ” “放大”“ 缩 小 ”“ 重 绘 ”等 菜单 项 。 当 单 击 “ 绘 制图 
形 ” 时 ,利用 “ 右 箭头 ” 键 可 以 将 图 形 长 度 增 大 ; 单 击 “ 左 箭头 ” 键 时 ,可 以 将 图 形 长 度 
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减 小 ; 单 击 “ 下 箭头 ” 键 ,可 以 将 图 形 的 高 度 增 大 ; 单 击 * 上 箭头 ” 键 ,可 以 将 图 形 的 高 
度 减 小 。 当 选择 “移动 图 形 ?时 , 单 击 箭头 键 , 可 以 将 图 形 向 相应 的 方向 移动 。 单 击 
“放大 ”“ 缩 小 ”菜单 项 时 ,可 将 图 形 放 大 或 缩小 。 单 击 “ 重 绘 " 菜 单项 时 ,重新 开始 
绘制 图 形 。 

7-11 创建 一 个 对 话 框 ,其 中 有 “文件 “编辑”" 和 “帮助 ”菜单 ,其 中 ,在 “文件 "菜单 中 有 
“新 建 ”“ 打 开 ”“ 另 存 为 “页 面 设置 "“ 打 印 ” 和 “退出 ”等 选项 ,选择 “文件 ”菜单 
中 的 “打开 ”选项 时 ,弹出 “打开 ”通用 对 话 框 ,选择 “另存 为 ”选项 时 ,弹出 “另存 为 ” 
通用 对 话 框 ;在 “编辑 ”菜单 中 有 “字体 ”和 “颜色 ”选项 ,选择 “字体 ”时 ,弹出 “字体 ” 
通用 对 话 框 ,选择 “颜色 ”选项 时 ,弹出 “颜色 ”通用 对 话 框 。 如 图 7-6 是 选择 “字体 ” 
选项 时 弹出 的 “字体 ”通用 对 话 框 。 


m 通用 对 话 恰 呈 示 实例 程序 E = ID| x| 
文件 (E) REO EHH 


图 7-6 练习 7-11 结果 示意 图 


7-12 在 窗口 中 显示 一 个 球 ,该 球 以 与 水 平成 45 度 夹 角 作 直 线 运 动 , 当 遇 到 边界 时 ,反弹 
回来 , 仍 与 水 平成 45 度 角 继续 运动 。 


第 三 篇 


MFC 基础 知识 


在 Visual C++ 的 编程 中 ,从 前 面 的 章节 内 容 , 大 家 可 能 已 经 看 到 ,利用 Windows API 
函数 进行 编程 时 ,大 量 的 代码 需要 用 户 自己 编写 ,用 户 编程 的 工作 量 较 大 ,从 本 章 开始 ,我 
们 在 介绍 API 编程 的 过 程 之 后 将 讨论 Visual C ++ 的 另 一 种 编程 方法 ,利用 MFC 
(Microsoft Foundation Class) 和 向 导 (Wizard) 来 编写 Windows 应 用 程序 , 即 首 先 使 用 应 
用 程序 向 导 来 生成 Windows 应 用 程序 的 基本 框架 ,然后 为 应 用 程序 添加 类 、 消 息 处 理 、 数 
据 处 理 函 数 或 定义 控件 的 属性 .事件 和 方法 ,最 后 把 实现 应 用 程序 所 要 求 的 功能 的 代码 添 
加 到 类 中 。 


8.1 MFC 概述 


MFC 是 用 来 编写 Windows 应 用 程序 的 C ++ 类 集 , 该 类 集 以 层次 结构 组 织 起 来 ,其 
中 封装 了 大 部 分 Windows API 函数 和 Windows 控件 , 它 所 包含 的 功能 涉及 整个 
Windows RERS. MFC 不 仅 为 用 户 提 供 了 Windows 图 形 环境 下 应 用 程序 的 框架 ,而 
且 还 提供 了 创建 应 用 程序 的 组 件 。 使 用 MFC 类 库 和 Visual C ++ 提供 的 高 度 可 视 的 应 用 
程序 开发 工具 ,可 使 应 用 程序 开发 变 得 更 简单 ,开发 周期 极 大 地 缩短 ,提高 代码 的 可 靠 性 
和 可 重用 性 。 

代码 重用 是 C++ 长 期 寻求 的 目标 。 对 于 C++ 程序 员 而 言 ,重用 通常 是 指 从 先前 已 
有 的 基 类 派生 新 的 C++ 类 的 技术 。MFC 提供 了 大 量 的 基 类 供 程 序 员 根 据 不 同 的 应 用 环 
境 进行 扩充 。 

MFC 提供 的 类 库 使 程序 设计 高 度 抽象 ,使 得 程序 员 的 主要 精力 不 用 放 在 程序 设计 的 
细节 实现 上 ,而 放 在 程序 的 功能 拓展 上 面 , 它 同时 允许 在 编程 过 程 中 自 定 义 和 扩 展 应 用 程 
序 中 的 类 ,MFC 同时 还 允许 使 用 Windows API 所 提供 的 所 有 功能 ,从 而 使 应 用 程序 能 以 
最 小 的 规模 实现 最 丰富 的 功能 ,而 且 能 提供 高 效率 的 运行 代码 。 

MFC 是 C++ 语言 中 的 一 个 安全 子 集 , 它 大 大 地 简化 使 用 C++ 开发 基于 Windows 的 
应 用 程序 的 工作 , MFC 精心 设计 的 类 库 结 构 , 以 一 种 直观 的 软件 包 的 形式 把 进行 
Windows 应 用 开发 这 一 过 程 所 需 的 各 种 程序 模块 有 机 地 组 织 起 来 ,经 验 丰富 的 C++ 开发 
人 员 可 以 使 用 MFC 实现 C++ 中 的 高 级 功能 。 

MFC 被 设计 成 可 移植 于 众多 的 平台 .人 允许 其 应 用 程序 适用 于 多 种 不 同 平 台 。 对 于 多 
种 编译 器 ,MFC 也 是 可 以 移植 的 ,而 且 有 许多 软件 开发 公司 已 经 把 它 作为 一 种 基于 
Windows 开发 标准 的 应 用 程序 构架 。 
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MFC 之 所 以 得 名 为 微软 基础 类 库 ,是 因为 它 代 表 着 正在 不 断 带 给 Windows 操纵 系 
统 开发 人 员 以 最 好 支持 的 基本 类 结构 。 它 所 包含 的 类 分 层 结构 和 功能 的 可 伸缩 性 ,使 得 
MFC 始终 能 跟踪 上 软件 发 展 的 潮流 ,而 且 在 功能 扩展 的 同时 ,MFC 还 很 好 地 保持 了 程序 
的 向 下 兼容 性 。 

1992 年 4 月 ,第 一 个 MFC(Microsoft Foundation Class) 版 本 即 MFC 1. 0, 伴 随 着 
Microsoft C/C++ 7.0 版 一 起 发 布 。 当 时 的 MFC 1.0 中 主要 包括 两 种 类 型 的 类 : 一 种 是 
用 于 应 用 程序 中 非 图 形 部 分 的 类 和 用 于 应 用 程序 的 图 形 用 户 界 面 (Graphics Device 
Interface 缩写 为 GDI) 功 能 的 Windows 相关 类 。 

1993 年 2 月 ,MFC 2.0 伴随 着 Visual C++ 1.0 版 一 起 发 布 。 其 被 扩展 后 的 核心 功 
能 在 原 有 的 基础 上 又 增添 了 一 些 新 的 构造 类 ,这 些 构造 类 有 助 于 组 织 和 构造 应 用 程序 ,以 
及 对 Windows 应 用 程序 中 部 分 界面 元 素 进行 高 层 抽象 ,这 些 高 层 抽象 有 助 于 程序 员 优化 
界面 ,使 得 应 用 程序 更 易 操作 。 

1993 年 12 月 ,MFC 与 Visual C++ 1.5 一 起 发 布 。 这 一 版 本 的 MFC 添加 了 与 数据 
库 进行 连接 的 ODBC(Open Database Connection) 数 据 库 类 ,ODBC 数据 库 类 允许 应 用 程 
序 访问 具有 ODBC 驱动 程序 的 数据 库 中 的 数据 ,程序 员 可 以 通过 ODBC 对 某 些 数据 源 进 
行 存 取 ,并 且 这 一 版 本 的 MFC 还 全 面 支持 OLE 的 众多 性 能 ,不 过 这 一 版 本 的 MFC 是 基 
T 16 位 的 应 用 程序 而 开发 的 。 

1994 年 9 月 ,MFC 3. 0 作为 Visual C++ 2.0 的 一 部 分 公开 发 布 ,这 个 版 本 的 MFC 
增添 了 对 开发 32 位 应 用 程序 的 支持 ,具有 更 丰富 的 用 户 界面 风格 ,以 及 对 Win32 API 和 
OLEControl 扩展 的 更 多 支持 。MFC 3. 0 将 MFC 的 影响 扩展 到 大 多 数 基 于 Win32 应 用 
程序 的 核心 底层 结构 。 随 后 的 两 个 版 本 中 有 添加 了 对 Windows 公共 控件 和 Sockets 等 
的 支持 。 

1995 年 10 月 推出 的 MFC 4.0 中 包含 了 在 Windows 95 和 Windows NT 操作 系统 中 
大 多 数 新 的 Windows 公共 控件 , 它 能 进一步 支持 OLE 的 扩展 功能 ,使 得 开发 人 员 可 以 建 
立 、 使 用 并 且 可 以 和 其 他 开发 人 员 共享 OLE 控件 。MFC 4. 0 除了 继续 扩大 对 ODBC 的 
支持 外 ,还 提供 了 一 种 新 的 数据 存 取 对 象 (Data Access Object 简称 DAO) 类 ,通过 DAO 
类 ,程序 员 可 以 直接 存 取 Microsoft Jet 数据 库 引 擎 , 它 是 一 种 和 Microsoft Access for 
Windows 98 和 Microsoft Visual Basic 中 的 引擎 完全 相同 的 引擎 。DAO 类 包含 了 Jet 数 
据 库 引擎 的 OLE COM 接口 ,开发 人 员 不 必 亲 自 编写 SQL 程序 就 可 以 实现 对 数据 库 的 操 
作 , 当 使 用 DAO 类 时 ,程序 员 可 以 有 计划 地 访问 和 操纵 数据 库 内 的 数据 ,并 管理 数据 库 、 
数据 库 对 象 及 数据 库 结 构 ;MFC 中 还 引进 了 线程 同步 对 象 的 概念 ,为 了 管理 线程 的 同步 
操作 ,MFC 提供 了 一 个 新 的 基 类 一 一 CSyncObject, 以 及 代表 公用 同步 技术 的 几 个 派生 对 
象 。MFC 还 提供 了 对 Windows 的 消息 应 用 程序 接口 (Message Application 
Programming Interface 简称 a MFC 的 这 一 扩展 ,程序 员 可 以 很 容易 
开发 出 用 于 建立 .处理 、 转 送 以 及 存储 邮件 消息 的 应 用 程序 。MFC 还 进一步 增强 了 对 
Windows Sockets 的 支持 ,通过 MFC 可 以 较 容易 地 实现 在 Windows 操作 系统 环境 下 的 
网 络 通信 程序 的 。 
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MFC 5. 0 增强 了 对 数据 库 应 用 程序 的 支持 和 对 Internet 也 提供 了 强 有 力 的 支持 ,可 
以 使 用 ODBC 类 和 ODBC 驱动 程序 来 访问 提供 ODBC 支持 的 数据 库 中 的 数据 ;可 以 通过 
数据 访问 对 象 (DAO) 类 通过 编程 语言 来 访问 和 操纵 数据 库 中 的 数据 并 管理 数据 库 数据 
库 对 象 与 结构 。 这 些 支 持 主要 包括 以 下 几 个 部 分 : 
e Win32 Internet API {Ë Internet 成 为 应 用 程序 的 一 部 分 并 简化 了 对 Internet 服务 
的 访问 。 
Activex 文档 可 以 显示 在 整个 Web 浏览 器 或 OLE 容器 的 整个 客户 窗口 中 。 
Activex 控件 可 以 用 在 Internet 和 桌面 应 用 程序 中 。 
。 可 以 使 用 CHttpServer、CHttpFilter、ChttpServerContext 和 CHttpFilterContext 
类 来 建立 动态 DLL, MEH Web 页 面 增添 功能 。 
1998 年 ,为 了 更 好 地 支持 基于 Windows 的 应 用 开发 .Microsoft 在 发 布 VC 6.0 的 同 
时 ,还 发 布 了 微软 基础 类 库 6. 0 版 (Microsoft Foundation Class Library 6. 0 简称 MFC 6. 0)。 
MFC 6.0 中 引进 的 功能 大 致 包含 以 下 方面 : 
。 提 出 了 活动 文档 容器 来 管理 不 同类 型 的 文档 ,并 通过 引入 类 COleDocObjectItem 
来 加 以 实现 。 同 时 在 应 用 程序 向 导 中 也 加 入 了 对 这 一 新 特性 的 支持 。 
。 加 入 了 对 动态 HTML 技术 的 支持 ,通过 引入 一 个 新 类 CHtmlView, 使 程序 员 开 
发 的 应 用 程序 可 以 浏览 并 显示 用 动态 HTML 技术 开发 的 HTML 文档 。 类 
CHtmlView 中 封装 了 许多 浏览 器 的 特征 ,包括 浏览 器 在 历史 记录 书签 和 安全 等 
方面 的 特征 都 被 封装 进 了 类 CHtmlView。 
° 扩展 了 对 公共 控件 的 支持 ,如 时 间 控 件 、IP 地 址 控件 和 日 期 控件 等 。 
2002 年 ,微软 发 布 了 MFC 7.0。 在 这 个 版 本 中 ,主要 增加 了 如 下 功能 : 
。 引 入 了 建立 在 . NET 框架 上 的 托管 代码 机 制 ,. NET 的 通用 语言 框架 机 制 
(Common Language Runtime,CLR), 其 目的 是 在 同一 个 项 目 中 支持 不 同 的 语言 
所 开发 的 组 件 。 所 有 CLR 支持 的 代码 都 会 被 解释 成 为 CLR 可 执行 的 机 器 代码 
然后 运行 。 
° 增加 了 一 门 新 的 语言 CH GRE C Sharp, 意 为 C++++ )。C# 是 一 门 建立 在 C++ 
和 Java 基础 上 的 现代 语言 ,是 编写 . NET 框架 的 语言 。 
2003 年 ,微软 对 MFC 7.0 进行 了 部 分 修订 ,以 Visual C++ 2003 的 名 义 发 布 (内 部 版 
本 号 为 7.1) Visio 作为 使 用 统一 建 模 语言 (UML) 架 构 应 用 程序 框架 的 程序 被 引入 , 同 
时 被 引入 的 还 包括 移动 设备 支持 和 企业 模版 .. NET 框架 也 升级 到 了 1. 1 。 
2005 年 ,微软 发 布 了 Visual C++ 2005。 在 这 个 版 本 中 主要 增加 了 如 下 功能 : 
° 面向 .NET 2.0 的 开发 。 
。 可 以 开发 出 跨 平台 的 应 用 程序 。 
2008 #E, Visual C++ 2008 发 布 了 (MFC 9.0), MFC 9.0 主要 增加 了 如 下 功能 : 
。 增加 了 基于 DHTML 的 AJax 技术。 
° 强化 了 对 数据 库 的 支持 。 
。 增加 了 基于 工作 流 (Workflow) 的 编程 模型 。 
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8.2 MFC 类 的 组 织 结构 及 主要 的 类 的 简介 


8.2.1 MFC 类 的 组 织 结构 


目前 的 MFC 版 本 中 包含 了 100 多 个 类 ,不 同 的 类 实现 不 同 的 功能 ,类 之 间 既 有 区 别 
又 有 联系 。MFC 同时 还 是 一 个 应 用 程序 框架 , 它 帮助 定义 应 用 程序 的 结构 ,并 且 为 应 用 
程序 处 理 许多 杂 务 ,事实 上 ,MFC 封装 了 程序 操作 的 每 一 个 方面 。 在 MFC 程序 中 ,除了 
一 些 特殊 需求 外 ,程序 员 很 少 需要 直接 调用 Windows API 函数 ,而 是 通过 定义 MFC 类 
的 对 象 并 通过 调用 对 象 的 成 员 函 数 来 实现 相应 的 功能 。 

MFC 类 库 中 类 是 以 层次 结构 的 方式 组 织 起 来 的 ,几乎 每 个 子 层次 结构 都 与 一 具体 的 
Windows 实体 相对 应 ,一 些 主要 的 接口 类 管理 了 难以 掌握 的 Windows 接口 。 这 些 接口 
包括 窗口 类 .GDI 类 、 对 象 连接 和 骨 入 类 (OLE) .文件 类 .对象 IO 类 、 异 常 处 理 类 、 集 合 

MFC 库 中 的 类 按 层 次 关系 划分 可 分 为 如 下 若干 类 : 

1. 根 类 : CObject 

2. 应 用 程序 体系 结构 类 

。 应 用 程序 和 线程 支持 类 ; 

命令 相关 类 ，; 

° 文档 类 ， 

° 视 类 (体系 结构 ); 

。 框架 窗口 (体系 结构 ); 

。 文档 模板 类 。 

3. 窗口 .对话 框 和 控件 类 

。 框架 窗 口 类 (窗口 ); 

。 视 类 (窗口 ); 

° 对 话 框 类 ; 

° 控件 类 ; 

。 控件 条 类 。 

4. 绘图 和 打印 类 

。 输出 (设备 相关 ) 类 ; 

° 绘图 工具 类 。 

5. 简单 数据 类 型 类 

6. 数组 、 列 表 和 了 映射 类 

。 数组 类 ，; 

。 列表 类 ; 

。 映射 类 。 

7. 文件 和 数据 库 类 

。 文 件 WO 类 ; 
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。 DAO 类， 

。 ODBC 类 。 

8. Internet 和 网 络 工 作 类 

。 ISAPI 2; 

。 Windows Socket 类 ; 

e Win32 Internet 类 。 

9. OLE 类 

° OLE RK: 

。 OLE 服务 器 类 ，; 

。 OLE 拖 放 和 数据 传输 类 ; 
° OLE 普通 对 话 框 类 ; 

° OLE 动画 类 ; 

。 OLE 控件 类 ; 

° 活动 文档 类 ， 

。 其 他 文档 类 。 

10. 调试 和 异常 类 

° 调试 支持 类 ， 

。 异常 类 。 

下 面 简单 介绍 MFC 中 一 些 主 要 的 类 和 某 些 子 层次 结构 。 


8.2.2 根 类 


CObject 类 是 MFC 的 抽象 基 类 ,是 MFC 中 多 数 类 和 用 户 自 定义 子 类 的 根 类 , 它 为 程 

序 员 提供 了 许多 编程 所 需 的 公共 操作 。 这 些 操作 包括 对 象 的 建立 和 删除 . 串 行 化 支持 、 对 
象 诊断 输出 、 运 行 时 信息 以 及 集合 类 的 兼容 等 。 
串 行 化 是 对 象 本 身 往 返 于 存储 介质 的 一 个 存储 过 程 。 串 行 化 的 结果 是 使 数据 “固定 ” 
在 存储 介质 上 。CObiect 类 定义 了 两 个 在 串 行 化 操作 中 起 重要 作用 的 成 员 函 数 : Serialize 
和 IsSerializable。 程 序 可 以 调用 一 个 由 CObject 派生 的 对 象 的 IsSerializable 函数 来 确定 
该 对 象 是 否 支 持 串 行 化 操作 。 建 立 一 个 支持 串 行 化 的 类 的 步骤 之 一 是 重 载 继承 自 
CObject 类 的 Serialize 函数 ,并 提供 串 行 化 数据 成 员 的 派生 类 的 专用 代码 。 

CObject 的 派生 类 同时 还 支持 运行 时 类 型 信息 。 运 行 时 的 类 型 信息 机 制 允许 程序 
检索 对 象 的 类 名 及 其 他 信息 。CObject 提供 两 个 成 员 函 数 来 支持 运行 时 类 型 信息 : 
IsKindOf 和 GetRuntimeClass。 函 数 ISKindOf 指示 一 个 对 象 是 否 属于 规定 的 类 或 者 是 
从 规定 的 类 中 派生 出 来 的 。CRuntimeClass 类 对 象 中 包含 了 一 个 类 的 运行 时 信息 ,包括 
这 个 类 的 类 名 、 基 类 名 等 信息 。 通 过 它 就 可 以 很 容易 获得 一 个 指定 类 的 运行 时 刻 


信息 。 
8.2.3 应 用 程序 体系 结构 类 
该 类 用 于 构造 应 用 程序 框架 的 结构 , 它 能 提供 多 数 应 用 程序 公用 的 功能 。 编 写 程序 
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的 任务 是 填充 框架 ,添加 应 用 程序 专用 的 功能 。 应 用 程序 体系 结构 类 主要 有 与 命令 相关 
的 类 窗口 应 用 程序 类 文档 / 视 类 和 线程 基 类 等 。 

CWinApp 表示 应 用 程序 本 身 , 几 乎 所 有 的 基于 MFC 的 应 用 程序 都 是 从 CWinApp 
派生 一 个 类 ,并 通过 创建 这 个 派生 类 的 对 象 来 创建 一 个 应 用 
程序 对 象 。CWinApp 类 的 继承 关系 如 图 8-1 所 示 。 

1. 命令 相关 类 : CCmdTarget 类 

该 类 是 CObject 的 子 类 , 它 是 MFC 库 中 所 有 具有 消息 映 
射 属性 的 基 类 。 消 息 映 射 规定 了 当 一 对 象 接收 到 消息 命令 图 8-1 CWinApp 类 在 MFC 
时 ,应 调用 哪 一 个 函数 对 该 消息 进行 处 理 。 程 序 员 很 少 需要 中 的 继承 关系 
从 CCmdTarget 类 中 直接 去 派生 出 的 新 类 ,一 般 使 用 它 的 派 
生 类 如 窗口 类 (CWnd) ,应 用 程序 类 (CWinApp)、 文 档 模 板 类 (CDocTemplate) ,文档 类 
(CDocument) 、 视 类 (CView) 及 框架 窗口 类 (CFrameWnd) 等 就 能 满足 一 般 应 用 程序 的 
需要 。 

2. 线程 基 类 : CWinThread 类 

所 有 线程 的 基 类 ,可 直接 使 用 。 它 封装 操作 系统 的 线程 化 功能 。CWinThread 对 象 
表示 一 个 执行 的 线程 ,成 员 函 数 如 CreateThread, Set ThreadPriority 和 SuspendThread 
等 ,其 为 MFC 程序 提供 用 来 创建 和 操作 线程 的 工具 。CWinApp 类 就 是 从 CWinThread 
类 中 派生 出 来 的 。 

3. 窗口 应 用 程序 类 : CWinApp 类 

每 个 应 用 程序 有 且 只 有 一 个 应 用 程序 对 象 ,在 运行 程序 中 该 对 象 与 其 他 对 象 相互 协 
调 ,该 对 象 从 CWinApp 类 中 派生 出 来 。CWinApp 类 封装 了 初始 化 .运行 和 终止 应 用 程 
序 的 代码 。 

CWinApp 类 中 包含 了 若干 个 公有 的 数据 成 员 ,部 分 数据 成 员 如 表 8-1 所 示 。 


R 8-1 CWinApp 类 中 定义 的 部 分 数据 成 员 


数据 成 员 名 功能 描述 
m_pszAppName 保存 应 用 程序 的 名 称 
m_hlnstance 标识 当前 的 应 用 程序 实例 
m_lpCmdLine 指向 应 用 程序 的 命令 行 参 数 的 指针 
m_nCmdShow 指定 窗口 初始 显示 的 风格 
m_bHelpMode 指定 在 用 户 按 下 SHIFT 十 Fl 键 时 是 否 作 出 相应 的 帮助 响应 
m_pActiveWnd 指向 容器 应 用 程序 主 窗口 的 指针 
m_pszExeName 应 用 程序 可 指向 文件 模块 的 名 称 
m_pszHelpFilePath 应 用 程序 的 帮助 文件 的 路 径 
Im_pszProfileName 应 用 程序 初始 化 (. ini) 文 件 名 
m_pszRegistryKey 决定 应 用 程序 的 初始 化 文件 的 存放 地 点 


CWinApp 类 中 包含 了 若干 个 公有 的 成 员 函 数 ,部 分 公有 函数 如 表 8-2 所 示 。 
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表 8-2 CWinApp 类 中 的 公有 成 员 函 数 


A 数 名 功能 描述 
CWinApp 构造 应 用 程序 对 象 
LoadCursor 向 应 用 程序 中 加 载 光 标 资源 
LoadStandardCursor 向 应 用 程序 中 加 载 系统 缺 省 定义 的 标准 光标 
LoadIcon 向 应 用 程序 中 加 载 图 标 资源 
LoadStandardIcon 向 应 用 程序 中 加 载 系 统 预定 义 的 图 标 资源 


ParseCommandLine 
ProcessShellCommand 
GetProfilelnt 
WriteProfilelnt 
GetProfileString 
WriteProfileString 
AddDocTemplate 


GetFirstDocTemplatePosition 


GetNextDocTemplate 
OpenDocumentFile 
AddToRecentFileList 
InitInstance 

Run 

Onldle 

ExitInstance 
HideApplication 
CloseAllDocuments 
PreTranslateMessage 
SaveAllModified 
DoMessageBox 
DoWaitCursor 
OnDDECommand 
WinHelp 
LoadStdProfileSettings 
SetDialogBkColor 
SetRegistryKey 
OnFileNew 
OnFileOpen 
OnFilePrintSetup 
OnContextHelp 
OnHelp 
OnHelpIndex 
OnHelpFinder 
OnHelpUsing 


对 命令 行 中 的 参数 和 标志 进行 分 析 

处 理 命令 行 中 的 参数 和 标志 

从 程序 的 .ini 文件 中 获取 一 个 整数 值 

向 程序 的 . ini 文件 中 写 入 一 个 整数 值 

从 程序 的 .ini 文件 中 获取 一 个 字符 串 

向 程序 的 . ini 文件 中 写 和 一 个 字符 串 

向 应 用 程序 的 文档 模板 列表 中 加 入 一 个 文档 模板 
获取 文档 模板 列表 中 第 一 个 文档 模板 的 位 置 
获取 文档 模板 列表 中 下 一 个 文档 模板 对 象 
打开 一 个 文档 对 象 

加 入 一 项 到 文件 历史 记录 列表 

执行 程序 的 初始 化 操作 
启动 缺 省 的 消息 循环 

应 用 程序 闲置 时 的 处 理 程序 
结束 应 用 程序 的 操作 

在 关闭 所 有 的 文档 对 象 前 隐藏 应 用 程序 
关闭 所 有 打开 的 文档 对 象 

过 滤 消 息 

提示 用 户 保存 修改 过 的 文档 对 象 
弹出 一 个 消息 框 

使 关闭 变 成 等 待 形状 

响应 动态 数据 交换 

调用 Windows API 中 的 WinHelp 函数 

加 载 标准 的 . ini 文件 设置 

设置 对 话 框 的 缺 省 背景 色 

使 应 用 程序 的 设置 保存 在 注册 表 中 ,而 不 是 保存 在 . ini 文件 中 
响应 标识 号 为 ID_FILE_NEW 的 命令 

响应 标识 号 为 ID_FILE_OPEN 的 命令 
响应 标识 号 为 ID_FILE_PRINT_SETUP 的 命令 
响应 用 户 按 下 SHIFT 十 Fl 这 一 动作 
响应 用 户 按 下 Fl 这 一 动作 

响应 标识 号 为 ID_HELP_INDEX 的 命令 
响应 标识 号 为 ID_DEFAULT_HELP 的 命令 
响应 标识 号 为 ID_HELP_USING 的 命令 


» 168 。 Visual C++ 面向 对 象 与 可 视 化 程序 设计 (第 三 版 ) 


在 CWinApp 中 定义 的 部 分 函数 的 功能 有 时 也 可 以 通过 MFC 提供 的 全 局 函数 来 实 
现 ,这 些 全 局 函数 一 般 都 以 Afx 为 前 级 。 例 如 调用 AfxMessageBox 函数 将 弹出 一 个 消息 
框 ,其 功能 与 CWinApp 中 的 DoMessageBox 相同 。AfxMessageBox 在 MFC 中 定义 的 原 
型 如 下 : 

int AfxMessageBox (LPCTSTR IpszText, UINT nType= MB_OK, UINT nIDHelp= 0) ; 

调用 该 函数 时 ,如 果 系 统 没有 足够 的 内 存 空间 生成 消息 框 , 则 该 函数 的 返回 值 为 0， 
否则 将 返回 表 8-3 中 所 列 值 之 一 。 

表 8-3 AfxMessageBox 函数 的 非 0 返回 值 
返回 值 合 党 返回 值 £ x 


IDABORT | 用 户 在 消息 框 中 单 击 了 Abort 按钮 | IDOK 用 户 在 消息 框 中 单 击 了 Ok 按钮 
IDCANCEL | 用 户 在 消息 框 中 单 击 了 Cancel 按钮 | IDRETRY | 用 户 在 消息 框 中 单 击 了 Retry 按钮 
IDIGNORE | 用 户 在 消息 框 中 单 击 了 Ignore 按钮 | IDYES 用 户 在 消息 框 中 单 击 了 Yes 按钮 
IDNO 用 户 在 消息 框 中 单 击 了 No 按钮 


使 用 一 些 全 局 函数 可 以 实现 获取 CWinApp 对 象 及 相关 内 容 。 如 : 

e AfxGetApp 可 以 获取 一 个 指向 CWinApp 对 象 的 指针 ; 

e AfxGetInstanceHandle 获取 当前 运行 实例 的 一 个 HINSTANCE 句柄 ， 

。 AfxGetResourceHandle 获取 一 个 应 用 程序 资源 的 句柄 ; 

。 AfxGetAppName 获取 一 个 指向 应 用 程序 名 称 的 字符 串 指针 。 

4. 文档 / 视 类 

文档 对 象 由 文档 模板 对 象 创建 ,管理 应 用 程序 的 数据 。CDocument 支持 标准 的 文档 
操作 ,这些 操作 包括 文档 的 创建 .下 载 和 保存 。 一 个 应 用 程序 可 以 操纵 多 个 文档 类 型 ,每 
一 种 文档 类 型 都 有 特定 的 文档 模板 (document template) 。 文 档 模板 指定 了 该 文档 所 需 
的 资源 ,而 且 每 一 个 文档 对 象 都 包含 一 个 指向 其 相关 的 文档 模板 对 象 的 指针 。 这 些 模板 
及 基 类 有 

。 CDocTemplate: 文档 模板 基 类 。 文 档 模板 协调 文档 . 视 和 框架 窗口 的 创建 ; 

。 CSingleDocTemplate: 单 文档 界面 (SDI) 的 文档 模板 ; 

。 CMultiDocTemplate: 多 文档 界面 (MDI) 的 文档 模板 ; 

。 CDocument: 应 用 程序 专用 文档 的 基 类 ; 

。 CView: 显示 文档 数据 的 应 用 程序 专 有 视 的 基 类 。 

Document 类 为 用 户 自 定义 的 文档 类 提供 了 基本 的 功能 支持 , 它 在 MFC 中 的 层次 关 
系 如 图 8-2 所 示 。 用 户 通常 用 File Open 命令 打开 一 个 文档 ,用 File Save 命令 来 保存 文 
档 , 基 于 这 些 文档 的 共性 ,MFC 提供 了 一 个 CDocument 类 来 对 此 进行 封装 。 

用 户 通过 和 文档 相关 联 的 视图 对 象 (CView object) 与 文档 进行 交互 。 一 个 视图 显示 
文档 中 的 信息 ,并 把 用 户 在 框架 窗口 内 的 操作 转换 成 对 文档 操作 的 相应 命令 。 当 用 户 打 
开 一 个 文档 时 ,应 用 程序 实际 上 创建 了 一 个 视图 并 且 把 这 个 视图 和 相应 的 文档 联系 在 一 
起 。 文 档 模板 指定 了 视图 的 类 型 和 显示 每 种 文档 的 相对 应 的 窗口 。 
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视图 (CView) 类 为 用 户 自 定义 视图 类 提供 了 最 基本 功能 的 支持 。CView 类 在 MFC 
中 的 层次 关系 如 图 8-3 所 示 。 一 个 视图 充当 了 沟通 用 户 和 文档 对 象 的 中 间 桥 梁 。 


CCmdTarget 


图 8-2 CDocument 类 在 MFC 中 的 层次 关系 图 8-3 CView 类 在 MFC 中 的 层次 关系 


在 MFC 类 库 中 有 一 部 分 类 是 从 CView 类 派生 出 来 的 ,如 表 8-4 所 示 o 
表 8-4 CView 的 派生 类 


派生 类 名 功能 简介 
CScrollView 带 有 滚动 条 的 视图 
CCtrlView 带 有 树 状 、 列 表 框 等 控件 的 视图 
CDaoRecordView 在 一 个 对 话 框 中 显示 数据 库 记录 的 视图 (主要 用 于 处 理 DAO 的 查询 结果 ) 
CEditView 一 个 提供 多 行文 本 编辑 器 的 视图 
CFormView 一 个 基于 表单 模板 的 视图 
CListView 带 有 列表 框 控 件 的 视图 
CRecordView 在 一 个 对 话 框 中 显示 数据 库 记录 的 视图 
CRichEditView 一 个 具有 格式 文本 编辑 功能 的 编辑 控件 的 视图 
CTreeView 一 个 具有 树 状 控件 的 视图 
CPreviewView 支持 打印 预览 


当 一 个 文档 中 的 数据 被 修改 时 ,每 一 个 与 此 文档 相关 联 的 视图 都 必须 反映 出 所 作 的 
更 改 。CDocument 类 提供 了 一 个 UpdateAllViews 成 员 函 数 来 修改 所 有 和 该 文档 相 联 系 
的 视图 。 视 图 在 需要 的 时 候 可 以 重 画 它们 自己 。 当 用 户 关闭 未 曾 保 存 的 文件 时 ,应 用 程 
序 将 弹出 一 个 消息 框 提 示 用 户 保存 对 文档 所 作 的 修改 。 当 应 用 程序 中 使 用 CDocument 
类 时 ,必须 实现 以 下 步骤 : 

(1) 从 CDocument 为 每 一 种 文档 类 型 派生 一 个 子 类 。 

(2) 添加 成 员 变 量 以 储存 文档 数据 。 

(3) 实现 对 文档 数据 进行 读 写 ,修改 的 成 员 函 数 。 

(4) 在 用 户 自 定义 的 文档 类 中 重 载 CObject:: Serialize 成 员 函 数 以 实现 从 磁盘 上 对 
文档 数据 的 读 和 写 。 

CDocument 类 还 支持 通过 电子 邮件 的 方式 发 送 文档 数据 。 


8.2.4 可 视 对 象 类 


1. 窗口 类 : CWnd 类 

该 类 提供 了 MFC 中 所 有 窗口 类 的 基本 功能 。CWnd 类 和 消息 映射 机 制 隐藏 了 窗口 
函数 WndProc。 一 个 Windows 消息 通过 消息 映射 发 送 到 相应 的 CWnd 类 的 OnMessage 
成 员 函 数 。 程 序 员 可 以 重 载 OnMessage 成 员 函 数 以 对 特定 的 消息 进行 处 理 。CWnd 类 
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是 CCmdTarget 类 的 子 类 ,创建 Windows 窗口 要 分 两 步 进 行 : 首先 引入 构造 函数 ,构造 
一 个 CWnd 对 象 ,然后 调用 Create 建立 Windows 窗口 并 将 它 连 到 CWnd 对 象 上 。MFC 
中 还 从 CWnd 类 派生 出 了 进一步 的 窗口 类 型 以 完成 更 具体 的 窗口 创建 工作 ,这 些 派生 
类 有 : 

。 CFrameWnd: 框架 窗口 类 .SDI 应 用 程序 主 框 架 窗 口 的 基 类 。 

。 CMIDFrameWnd: 多 文档 框架 窗口 类 ,MDI 应 用 程序 主 框架 窗口 的 基 类 。 

。 CMDIChildWnd: 多 文档 框架 窗口 类 ,MDI 应 用 程序 文档 框架 窗口 的 基 类 。 

2. 菜单 类 : CMenu 类 

该 类 是 CObject 类 的 子 类 , 它 提供 一 个 面向 对 象 的 菜单 界面 。 它 是 一 个 Windows 
HMenu 的 封装 ,提供 了 与 窗口 有 关 的 菜单 资源 建立 .修改 .跟踪 及 删除 的 成 员 函 数 。 

3. 对 话 框 类 : CDialog 类 

由 于 对 话 框 是 一 个 特殊 的 窗口 ,所 以 该 类 是 从 CWnd 类 中 派生 出 来 的 。 对 话 框 子 层 
次 结构 包括 通用 对 话 框 类 CDialog 以 及 支持 文件 选择 .颜色 选择 .字体 选择 .打印 、 蔡 换文 
本 的 公共 对 话 框 子 类 。 这 些 子 类 包括 : 

。 CFileDialog: 提供 打开 或 保存 一 个 文件 的 标准 对 话 框 。 

。 CColorDialog: 提供 选择 一 种 颜色 的 标准 对 话 框 。 

。 CFontDialog: 提供 选择 一 种 字体 的 标准 对 话 框 。 

。 CPrintDialog: 提供 打印 一 个 文件 的 标准 对 话 框 。 

。 CFindReplaceDialog: 提供 一 次 查找 并 替换 操作 的 标准 对 话 框 。 

。 CDialog: 该 类 是 用 户 自己 建立 模式 对 话 框 和 非 模式 对 话 框 的 基 类 。 

4. 控件 类 

控件 子 层次 结构 包括 若干 类 ,使 用 这 些 类 可 建立 静态 文本 ,命令 按钮 .位 图 按钮 .列表 
框 \ 组 合 框 、 深 动 条 ,编辑 框 等 。 这 些 直 观 控件 为 Windows 应 用 程序 提供 了 各 种 输入 和 显 
示 界 面 。 主 要 的 控件 类 如 下 : 

。 CStatic: 静态 文本 控件 窗口 。 常 用 于 标注 、 分 隔 对 话 框 或 窗口 中 的 其 他 控件 。 

。 CButton: 按钮 控件 窗口 。 该 类 为 对 话 框 或 窗口 中 的 按钮 、 检 查 框 或 单 选 按钮 提 
供 一 个 总 的 接口 。 
CEdit: 编辑 框 控件 。 编 辑 框 控件 用 于 接收 用 户 的 文字 输入 。 
。 CRichEditCtrl: 多 信息 编辑 框 控件 。 除 了 编辑 框 控件 的 功能 外 ,还 支持 字符 和 图 

形 格式 ,以 及 OLE 对 象 。 

。 CScrollBar: 滚动 条 控件 。 该 类 提供 控件 条 的 功能 ,用 做 对 话 框 或 窗口 中 的 一 个 
控件 ,用 户 可 通过 它 在 某 一 范围 内 定位 。 
CProgressCtrl: 进度 指示 控件 。 用 于 指示 一 个 操作 的 进度 。 
。 CSliderCtrl: 游标 控件 。 包 括 一 个 可 移动 的 游标 ,用 户 可 移动 游标 选择 一 个 值 或 


一 个 范围 。 
。 CListBox: 列表 框 控 件 。 列 表 框 用 于 显示 一 个 组 列表 项 ,用 户 可 以 进行 观察 和 
选择 。 


CComboBox: 组 合 框 控件 。 组 合 框 由 一 个 编辑 框 控件 加 一 个 列表 框 组 成 。 
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。 CBitmapButton: 带 有 位 图 而 非 文字 标题 的 按钮 。 
。 CSpinButtonCtrl: 带 有 一 个 双向 箭头 的 按钮 , 单 击 某 个 箭头 按钮 增 大 或 减 小 值 。 
e CAnimateCrtl: 动画 显示 控件 ,显示 一 个 简单 的 video, 
。 CToolTipCtrl: 一 个 小 的 弹出 式 , 显 示 一 行文 本 ,描述 应 用 程序 中 一 个 工具 的 
作用 。 
。 CHotKeyCtrl: 热 键 控 件 窗口 ,使 用 户 可 以 创建 一 个 “ 热 键 ”, 快 速 地 执行 某 项 
操作 。 
5. 控件 条 类 : CControlBar 类 
控件 条 子 层次 结构 为 工具 条 、 状 态 条 、 对 话 条 和 分 割 窗 口 建立 模型 。 该 类 是 
CToolBar、CStatusBar、CDialogBar 的 基 类 ,负责 管理 工具 条 、 状 态 条 、 对 话 条 的 一 些 成 员 
函数 。 控 件 条 指 的 是 连接 在 主 窗口 框架 的 顶部 或 底部 的 小 窗口 , 它 具 有 如 下 基 类 : 
。 CStatusBar: 状态 条 控件 窗口 的 基 类 。 
。 CToolbgar: 包含 非 基 于 HWND 的 位 图 式 命令 按钮 的 工具 条 控件 窗口 。 
。 CDialogBar: 控件 条 形式 的 非 模式 对 话 框 。 
6. 绘画 对 象 类 : CGdiObject 类 
图 形 绘画 对 象 子 层 次 结构 以 CGidObject 类 为 根 类 ,可 用 于 建立 绘画 对 象 模 型 ,如 画 
笔画 刷 .字体 .位 图 、. 调 色 板 等 。 这 些 子 类 有 
。 CBitmap: 封装 一 个 GDI 位 图 ,提供 一 个 操作 位 图 的 接口 。 
。 CBrush: 封装 一 个 GDI 画 刷 , 可 被 选择 为 设备 描述 表 的 当前 画 刷 。 
。 CFont: 封装 一 种 GDI 字体 ,可 被 选择 为 设备 描述 表 的 当前 字体 。 
e CPalette: 封装 一 个 GDI 调 色 板 , 用 作 应 用 程序 和 一 彩色 输出 设备 如 显示 器 之 间 
的 接口 。 
。 CPen: 封装 一 种 GDI 画笔 ,可 被 选择 为 设备 描述 表 的 当前 画笔 。 
。 CRgn: 封装 一 GDI 域 ,用 于 操作 窗口 内 的 椭圆 域 或 多 边 形 域 。 该 类 与 CDC 类 的 
裁剪 成 员 函 数 一 起 使 用 。 
7. 设备 描述 表 类 : CDC 类 
该 类 及 其 子 类 支持 设备 描述 表 对 象 ,是 CObject 类 的 子 类 。CDC 类 是 一 个 较 大 的 
类 ,包括 许多 成 员 函 数 , 如 映射 函数 绘画 工具 函数 .区 域 函数 等 ,通过 CDC XJ BJ Ñ b) PR 
数 可 以 完成 所 有 的 绘画 工作 , 它 具有 如 下 的 子 类 : 
。 CPaintDC: 显示 描述 表 . 用 于 窗口 的 OnPaint 成 员 函 数 和 视 的 OnDraw 成 员 函 数 
中 ,自动 调用 BeginPaint 进行 构造 ,调用 EndPaint 进行 析 构 ,简化 了 对 
WM_PAINT 消息 的 处 理 。 
CClientDC: 窗口 客户 的 显示 描述 表 。 例 如 ,用 于 在 快速 响应 鼠标 事件 时 进行 
绘画 。 
。 CWindowDC: 整个 窗口 的 显示 描述 表 , 包 括 客 户 区 和 框架 区 。 
e CMetaFileDC: Windows 元 文件 的 设备 描述 表 。Windows 元 文件 包含 一 个 图 形 
设备 接口 (GDD) 命 令 序列 ,该 序列 可 被 重新 执行 而 创建 一 幅 图 像 ,该 类 提供 了 面 
向 对 象 的 GDI 图 元 文件 的 封装 。 对 CMetaFileDC 的 成 员 函 数 的 调用 记录 在 一 个 
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元 文件 中 。 

8. CGdiObject 类 

CGdiObject 类 作为 对 画笔 . 画 刷 和 字体 封装 的 基 类 , 它 提 供 了 对 这 些 绘图 工具 的 基 
本 支持 。 其 派生 类 如 CPen.CBrush 和 CFont 就 是 绘图 工具 。 在 MFC 中 ,定义 一 个 GDI 
画笔 就 是 一 个 创建 CPen 类 对 象 的 过 程 , 然 后 所 有 画笔 的 操作 都 可 以 通过 调用 CPen 类 的 
成 员 函 数 来 实现 。 一 旦 CDC( 或 由 CDC 派生 的 ) 类 的 SelectObject 把 创建 的 画笔 对 象 加 
入 到 当前 的 设备 描述 表 中 ,画笔 就 可 以 用 来 绘画 了 。 还 可 以 由 CGdiObject 类 派生 出 一 些 
类 如 位 图 CBitmap 类 ,人 逻辑 调 色 板 CPalette 类 以 及 封装 屏幕 上 定义 为 矩形 .多边 行 和 椭 
圆 形 组 合 的 不 规则 区 域 的 CRgn 类 等 。 


8.2.5 通用 类 


通用 类 提供 了 许多 通用 服务 ,例如 文件 LO、 诊断 和 异常 处 理 等 ,此 外 还 包括 如 数组 
和 列表 等 存放 数据 集 的 类 。 

1. 文件 类 : CFile 类 和 CArchive 类 

如 果 想 编写 自己 的 输入 /输出 处 理 函 数 ,可 以 使 用 CFile 类 和 CArchive 类 ,一般 不 必 
再 从 这 些 类 中 派生 新 类 。 如 果 使 用 程序 框架 , 则 只 需 提供 关于 文档 如 何 将 其 内 容 串 行 化 
的 详细 信息 , File 菜单 上 的 Open 和 Save 命令 的 缺 省 实现 将 会 处 理 文件 IO( 使 用 类 
CArchive) ,如 下 是 部 分 文件 类 : 

+ CFile 类 : 提供 访问 二 进 制 磁盘 文件 的 总 接口 ,CFile 对 象 通常 通过 CArchive 对 

象 被 间接 访问 。 

。 CMemFile 类 : 提供 访问 驻 内 存 文件 的 总 接口 。 

。 CStdioFile 类 : 提供 访问 缓存 磁盘 文件 的 总 接口 ,通常 采用 文本 方式 。 

° CArchive 类 : 与 CFile 对 象 一 起 通过 串 行 化 实现 对 象 的 永久 存储 。 

2. 异常 类 : CException 类 

该 类 是 所 有 蜡 常 情况 的 基 类 , 供 C ++ 的 try/throwyVcatch 异常 处 理 机 制 使 用 , 它 不 能 
直接 建立 CException 对 象 ,程序 员 只 能 建立 派生 类 的 对 象 。 可 以 使 用 派生 类 来 捕获 指定 
的 异常 情况 ,CException 的 派生 类 如 下 。 

。 CNotSupportedException: 不 支持 服务 异常 。 

。 CMemoryException: 内 存 异常 。 

。 CFileException: 文件 异常 。 

。 CResourceException: 资源 异常 。 

。 COleException: OLE 异常 。 

。 CArchiveException: 档案 异常 。 

。 CDaoException: 基于 DAO 的 数据 库 类 异常 。 

。 CDBException: 数据 库 类 异常 。 

。 CUserException: 终端 用 户 操作 异常 。 

产生 异常 的 原因 描述 将 储存 在 异常 对 象 的 m_ cause 数据 成 员 中 。 例 如 
CArchiveException 类 的 m_cause 数据 成 员 的 可 能 值 如 表 8-5 所 示 。 
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表 8-5 CArchiveException 类 的 m_cause 数据 成 员 的 可 能 值 


值 含 x 值 含 x 
badClass 不 能 读 错 误 对 象 类 型 中 的 内 容 generic 不 明 异 常 
badIndex 无 效 文件 格式 none 无 异常 
badSchema 无 效 对 象 版 本 readOnly 试图 向 只 读 文 件 进行 写 操作 
endOfFile 到 达 文 件 尾 writeOnly 试图 向 只 写 文件 进行 读 操作 


3. 模板 收集 类 

这 些 类 可 以 将 多 种 对 象 存放 到 数组 、 列 表 和 ”上 映射” 中。 但 这 些 收集 类 是 模板 ,它们 的 
参数 确定 了 存放 在 集合 中 的 对 象 类 型 。CArray、CMap 和 CList 类 使 用 全 局 帮助 函数 , 帮 
助 函数 通常 必须 定制 。 类 型 指针 类 是 类 库 中 其 他 类 的 包装 类 ,利用 这 些 包 装 类 ,应 用 程序 
可 借助 于 编译 器 的 类 型 检查 以 避免 出 错 , 下 列 是 一 部 分 模板 收集 类 : 

。 CArray 类 : 将 元 素 存储 在 数组 中 。 

。 CMap 类 : 将 键 映射 到 值 。 

° CList 类 : 将 元 素 存储 在 一 链表 中 。 

。 CTypedPtrList 类 : 将 对 象 指针 存储 在 一 链表 中 的 类 型 。 

。 CTypedPtrArray 类 : 将 对 象 指针 存储 在 一 数组 中 的 类 型 。 

。 CTypedPtrMap 类 : 将 键 映射 到 值 的 类 型 , 键 和 值 都 为 指针 。 


8.2.6 OLE 类 


OLE 1.0 规范 是 Microsoft 于 1991 年 发 布 的 , 它 是 处 理 复 合 文档 的 一 种 方法 ,代表 
TITA E k li À. (Object Linking and Embedding. OLE) 技 术 。 所 谓 复合 文档 ,就 是 在 
一 个 文档 中 同时 保存 了 如 文本 、 图 像 和 声音 等 多 种 不 同类 型 的 数据 ,而 这 些 数据 又 可 以 通 
过 不 同 的 应 用 程序 用 不 同 的 格式 产生 。 在 面向 对 象 编程 中 ,用 于 创建 复合 文档 的 应 用 程 
序 通常 称 为 “容器 ”, 随 后 Microsoft 于 1993 年 又 发 布 了 OLE 2.0 规范 。 

OLE 2. 0 是 基于 对 象 服务 的 一 整套 体系 结构 ,能够 扩展 、 定 制 和 增强 , 它 的 理论 基础 
是 COM(Component Object Model), OLE 2. 0 包括 一 系列 服务 ,包括 剪贴 板 、 拖 放 、 髓 
A HEIR OLE 自动 化 .OLE XF OLE 控件 结构 化 存储 和 统一 数据 传输 等 。 

ActiveX 作为 对 OLE 的 扩展 ,使 OLE 进入 Internet 和 Intranet。 与 OLE 有 关 的 
ActiveX 技术 包括 ActiveX 文档 和 ActiveX 控件 等 。 

MFC 中 提供 了 对 OLE 技术 体系 的 全 方位 的 支持 。 它 提供 了 OLE 基 类 可 视 编 辑 容 
器 类 .可 视 编辑 服务 器 类 .数据 传送 类 .OLE 对 话 类 和 杂项 类 等 六 种 类 来 封装 OLE 技术 。 

目前 基于 OLE 的 类 比较 丰富 。 主 要 有 : 

。 普通 类 : COleDocument、COleltem、COleException 为 支持 OLE 的 普通 类 ; 

。 客户 类 : COleClientDoc、COleClientItem 为 支持 OLE 的 客户 类 ; 

。 服务 类 : COleServer, COleTemplate, COleServerDoc, COleServerItem 为 支持 

OLE 的 服务 类 ，; 
。 可 视 编 辑 容 器 类 : 可 视 编 辑 容器 类 如 COleClientItem 及 COleLinkingDOC 使 得 
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OLE 容器 的 基础 结构 支持 可 视 编辑 ; 

。 数据 传送 类 : 数据 传送 类 如 COleDropSource、COleDropTarget、COleDataSource 
和 COleDataObject 封装 拖 放 操作 及 通过 剪贴 板 进行 的 数据 传送 操作 ; 

。 对 话 类 : 对 话 类 如 COleInsertDialog 显示 标准 的 OLE 对 话 框 ; 

° 杂项 类 : 如 CRectTracker, 它 围绕 一 个 插入 在 复合 文档 中 的 项 建立 边框 ,这 样 可 
使 该 项 移动 和 调整 大 小 。 


8.2.7 ODBC 数据 库 类 


为 了 向 带 有 ODBC(Open Database Connection ,开放 数据 库 互 联 ) 驱 动 程序 的 各 种 数 
据 库 管理 系统 提供 标准 化 界面 ,MFC 提供 了 CDatabase 和 CRecordset 类 。CDatabase £f 
装 对 一 数据 源 的 连接 ,通过 此 连接 应 用 程序 可 在 该 数据 源 上 进行 操作 ,CRecordset 类 封 
装 了 从 一 数据 源 选 出 的 一 组 记录 。ODBC 子 层 次 结构 提供 了 一 些 类 来 支持 ODBC 特征 ， 
同时 ,这 些 类 封装 了 ODBC API, 并 允许 用 户 的 继承 自 CRecordset 类 的 成 员 函 数 把 存储 
在 数据 库 中 的 数据 作为 查询 .更 新 和 其 他 操作 的 对 象 , 即 通过 这 些 类 可 开发 数据 库 应 用 程 
序 来 访问 多 个 数据 库 文件 。 该 层次 结构 中 主要 包括 的 类 有 : 
。 CRecordView: 它 由 CFormView 派生 ,该 类 将 记录 集 对 象 连接 到 显示 当前 记录 
的 字段 值 的 一 个 表单 视图 来 简化 操作 。 
e CFieldExchange: 提供 上 下 文 信息 ,支持 记录 字段 交换 , 即 在 字段 数据 成 员 .记录 
对 象 的 参数 数据 成 员 及 数据 源 上 的 对 应 列表 之 间 进 行 数据 交换 。 
e CLongBinary: 封装 一 存储 句柄 ,用 于 存储 二 进 制 的 对 象 ,例如 位 图 等 。 
。 CDBException: 记录 数据 存 取 处 理 失败 产生 的 异常 。 


8.3 MEC 中 全 局 函数 与 全 局 变量 


在 MFC 提供 的 所 有 函数 及 成 员 变 量 中 ,以 Afx 开头 的 函数 除数 据 库 类 函数 和 DDX 
(Dialog Data Exchange) 函 数 外 ,在 目前 的 版 本 中 ,都 表示 该 函数 是 一 个 全 局 函数 。 而 以 
Afx 为 前 级 的 变量 ,都 是 全 局 变量 。 这 些 函 数 与 变量 可 以 在 任何 地 方 、 在 任何 MFC 应 用 
程序 中 调用 。 表 8-6 列 出 了 MFC 中 的 部 分 全 局 函数 。 


表 8-6 MEC 中 的 部 分 全 局 函数 


A 数 名 功能 简介 
AfxAbort 无 条 件 终止 一 个 应 用 程序 
AfxBeginThread 创建 一 个 新 线程 并 执行 它 
AfxEndThread 终止 当前 正在 执行 的 线程 
AfxFormatString 格式 化 字符 串 
AfxMessageBox 显示 一 个 Windows 消息 框 
AfxGetApp 返回 当前 应 用 程序 对 象 的 指针 
AfxGetInstanceHandle 返回 标识 当前 应 用 程序 对 象 的 句柄 
AfxRegisterWndClass 注册 用 于 创建 Windows 窗口 的 窗口 类 
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8.4 应 用 程序 向 导 


Visual C++ 为 了 减轻 程序 员 的 工作 量 ,特别 增强 了 应 用 程序 向 导 的 功能 。 应 用 程 
序 向 导 为 程序 员 提 供 了 一 个 基于 MFC 的 应 用 程序 框架 。 该 框架 屏蔽 了 大 量 的 基本 的 
代码 ,为 程序 员 提供 了 一 些 可 添加 功能 和 需要 变更 的 框架 ,程序 员 在 此 基础 上 添加 实 
现 特定 功能 的 代码 即 可 。 通 过 应 用 程序 向 导 建 立 应 用 程序 框架 一 般 可 以 通过 以 下 步 

(1) 在 “文件 ”菜单 下 选择 “新 建 ”, 在 “新 建 项 目 ” 对 话 框 (图 8-4) 中 选择 “MFC 应 用 程 
序 ”, 在 “名 称 ” 文 本 输入 框 中 输入 新 建 的 项 目 名 如 huangwt 后 , 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 。 
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图 8-4 “新 建 项 目 ” 对 话 框 


(2) 在 弹出 的 MFC AppWizard-Step 1 对 话 框 (如 图 8-5 所 示 ) 中 可 以 设置 应 用 程序 
的 类 型 ,指定 应 用 程序 的 结构 是 否 采 用 文档 视图 结构 ,以 及 资源 文件 所 使 用 的 语种 等 。 应 
用 程序 的 类 型 包括 以 下 几 种 : 

。 Single Document: 单 文档 应 用 程序 。 

。 Multiple Documents; 多 文档 应 用 程序 。 

。 Dialog Based; 基于 对 话 框 的 应 用 程序 。 

应 用 程序 资源 文件 所 使 用 的 语种 可 以 通过 下 拉 列 表 选 择 , 在 中 国 一 般 都 选用 中 文 作 
为 资源 文件 的 语种 。 

在 该 对 话 框 中 可 以 设置 应 用 程序 的 风格 , 它 可 以 是 下 面 两 个 值 之 一 : 

。 MFC Standard: 标准 的 MFC 应 用 程序 。 

。 Windows Explorer: 具有 Windows 资源 管理 器 风格 的 应 用 程序 。 

同时 在 对 话 框 中 还 可 以 设置 使 用 MFC 库 文件 的 方式 , 它 可 以 是 下 面 两 个 值 之 一 : 

° As a shared DLL: 以 共享 动态 连接 库 的 方式 使 用 MFC 库 文件 。 

e As a Statically linked library: 以 静态 连接 库 的 方式 使 用 MFC 库 文件 。 
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NFC 应 用 程序 向 导 — huangwt 回国 
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图 8-5 MFC AppWizard-Step 1 of 7 对 话 框 


(3) 在 设置 好 上 述 选项 后 , 单 击 “ 下 一 步 " 按 钮 ,将 弹出 MFC AppWizard-Step 2 of 7 
对 话 框 (如 图 8-6 所 示 )。 在 MFC AppWizard-Step 2 of 7 对 话 框 中 可 以 设置 应 用 程序 所 
支持 的 复合 文档 类 型 。 这 一 步 使 程序 员 可 以 向 应 用 程序 中 加 入 OLE 支持 。 设 置 好 应 用 
程序 对 OLE 的 支持 后 ,用 户 单 击 “ 下 一 步 ” 按 钮 将 进入 MFC AppWizard-Step 3 of 7 对 话 
框 ( 如 图 8-7 所 示 )。 
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图 8-6 MFC AppWizard-Step 2 of 7 对 话 框 


(4) 选择 了 “复合 文档 支持 ”后 , 单 击 * 下 一 步 ? 按 钮 ,将 弹出 MFC AppWizard-Step 3 
of 7 对 话 框 。 在 MFC AppWizard-Step 3 of 7 对 话 框 (如 图 8-7 所 示 ) 中 可 以 设置 应 用 程 
序 所 操作 的 文档 的 文档 模板 。 

(5) 完成 文档 模板 的 设置 之 后 , 单 击 * 下 一 步 ?按钮 进入 MFC 应 用 程序 向 导 的 第 四 
步 , 在 这 一 步 主 要 完成 应 用 程序 对 数据 库 支 持 的 设置 ,通过 图 8-8 所 示 的 对 话 框 进行 操 
作 , 主 要 有 以 下 几 种 选项 : 
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图 8-8 MFC AppWizard step 4 of 7 


。 None: 在 应 用 程序 中 忽略 所 有 的 数据 库 支 持 。 


e Header files only; 包括 定义 基本 数据 库 类 的 头 文件 ,但 不 创建 对 应 特定 表 的 数据 


库 类 或 视图 类 。 


。 Database view without file support: 创建 对 应 指定 表 的 一 个 数据 库 类 和 一 个 视图 


类 ,不 附加 标准 文件 支持 。 


。 Database view with file support: 创建 对 应 指定 表 的 一 个 数据 库 类 和 一 个 视图 


类 ,并 附加 标准 文件 支持 。 


(6) 设置 好 应 用 程序 的 数据 库 支持 后 , 单 击 “ 下 一 步 " 按 钮 ,将 弹出 MFC AppWizard- 
Step 5 of 7 对 话 框 。 在 该 对 话 框 (如 图 8-9 所 示 ) 中 可 以 设置 应 用 程序 的 界面 功能 ,通过 


这 一 步 设置 可 以 使 应 用 程序 的 界面 满足 用 户 的 需求 。 
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图 8-9 MFC AppWizard-Step 5 of 7 对 话 框 


(7) 设置 好 用 户 界面 功能 之 后 , 单 击 * 下 一 步 ” 按 钮 ,进入 MFC AppWizard-Step 6 of 
7 高 级 功能 ”设置 的 对 话 框 (图 8-10) ,这 一 步 主要 设置 应 用 程序 的 扩展 功能 ,用 户 可 以 根 
据 程 序 的 需要 进行 选择 和 设置 。 
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图 8-10 MFC AppWizard-Step 6 of 7 对 话 框 


(8) 设置 完成 后 单 击 “ 下 一 步 ”, 将 看 到 应 用 程序 向 导 生成 的 类 , 见 图 8-11, 这 一 步 还 
可 以 根据 需要 ,对 各 个 类 的 基 类 进行 选择 ,并 可 以 改变 相对 应 程序 的 名 称 (一 般 不 需要 ,使 
用 系统 默认 的 文件 名 ) 。 

(9) 在 设置 好 文件 名 和 类 名 后 , 单 击 “ 完 成 ”按钮 ,应 用 程序 向 导 已 经 为 用 户 生 成 了 应 
用 程序 框架 ,编译 并 运行 ( 单 击 工具 栏 上 的 绿色 三 角形 按钮 )。 程 序 运 行 结果 如 图 8-12. 
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图 8-11 MFC AppWizard-Step 7 of 7 对 话 框 
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图 8-12 MFC 自动 生成 的 应 用 程序 框架 的 运行 成 果 


8.5 小 结 


本 章 详细 讲述 Visual C++ 编程 中 的 类 库 的 概念 以 及 类 库 的 结构 组 成 ,同时 介绍 了 类 
库 中 类 的 用 法 以 及 各 种 类 的 特点 。 通 过 本 音 内 容 的 学 习 , 读 者 应 掌握 类 库 的 基本 概念 及 
其 用 法 以 及 Visual C++ 中 所 提供 的 类 的 种 类 及 其 方法 。 


8.6 练习 
8-1 MFC 类 层次 中 主要 包含 了 哪些 类 ? 


8-2 如何 应 用 应 用 程序 向 导 ? 
8-3 在 应 用 程序 向 导 中 能 够 创建 哪些 类 型 的 文件 ? 
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Windows 标准 控件 在 可 视 化 编程 中 的 应 用 


控件 是 Windows 图 形 用 户 界面 的 主要 组 成 部 分 之 一 ,用 户 通 过 操作 控件 对 象 完 成 输 
和 人 信息 ,选择 ,执行 特定 的 命令 。 这 些 控件 是 用 户 与 应 用 程序 之 间 进 行 交互 的 组 成 元 素 。 
控件 的 编程 应 用 集中 体现 了 Windows 系统 面向 对 象 的 编程 特点 。 


9.1 可 视 化 编程 概述 


9.1.1 在 程序 界面 中 增加 控件 方法 


1. 使 用 类 的 成 员 函 数 完成 控件 的 增加 

几乎 所 有 的 控件 都 继承 了 CWnd 类 ,具有 通用 的 窗口 属性 ,因而 ,使 用 表 9-1 中 的 类 定 
义 一 个 实例 对 象 ,然后 调用 该 类 的 Create() 创 建 相应 的 控件 ,使 用 ShowWindow() 显 示 该 控 
件 , 且 调用 MoveWindow()、SetWindowPos()、SetWindowText() 等 窗口 管理 函数 来 显示 
或 隐藏 控件 、 改 变 控件 的 位 置 和 尺寸 以 及 其 他 操作 。 当 然 , 控 件 类 虽 继 承 了 CWnd 类 ,并 
非 所 有 的 CWnd 类 的 成 员 函 数 都 适合 于 具体 的 类 ,如 设置 显示 文字 的 SetWindowText() 
对 CScrollBar 类 就 没有 用 。 同 时 各 个 控件 都 有 自己 的 操作 风格 和 特点 ,在 类 中 增加 自己 
特有 的 成 员 函 数 ,以 实现 自身 特有 的 一 些 特定 功能 。 

虚 函 数 Create() 的 原型 如 下 : 


virtual BOOL Create (WORD dwStyle,const RECT& rect, Ohd* pParenthd UINT nID) ; 


其 中 ， 

dwStyle 是 指控 件 的 样式 ; 

rect 是 控件 尺寸 与 位 置 ; 

pParentWnd 是 指向 控件 父 窗口 的 指针 ; 

nID 是 控件 的 ID, 可 以 是 数字 ,也 可 以 的 宏 定 义 的 宏 名 。 

例如 在 基于 文档 的 应 用 程序 中 ,在 一 些 CView 类 的 虚 函 数 中 ,如 OnInitialUpdate( ) ， 
OnActivateView() 等 函数 体 中 加 入 以 下 代码 ,就 可 以 在 应 用 程序 的 界面 中 加 入 一 个 编辑 
框 控件 。 

(Edit * pOe= new (Edit; 

põe- > Create ES MILTILINE| WS_CHILD| WS_VISIBLE| WS_TABSTOP| WS_BORDER, CRect (10, 10, 300, 100), this, 1001) ; 


Windows 系统 提供 的 标准 控件 主要 包括 : ME RDR SR I RHE 
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控件 .编辑 框 控 件 和 组 合 框 控 件 等 。 表 9-1 中 列 出 了 系统 预定 义 的 窗口 类 。 
表 9-1 系统 预定 义 的 窗口 类 


窗口 类 名 窗口 类 简介 


CButton 代表 一 个 按钮 的 小 长 方形 的 子 窗口 (按钮 控件 ) 
CComboBox 代表 一 个 选择 列表 框 的 子 窗口 (组 合 框 控件 ) 

CEdit 代表 一 个 接收 用 户 输入 的 文本 输入 子 窗口 (编辑 框 控件 ) 
CListBox 代表 字符 串 列表 的 子 窗口 (列表 框 控件 ) 

CScrollBar 代表 一 个 滚动 条 的 子 窗口 (滚动 条 控件 ) 


CStatic 代表 一 个 显示 静态 文本 的 子 窗口 (静态 控件 ) 


2. 使 用 可 视 化 工具 在 基于 对 话 框 的 应 用 程序 中 添加 控件 

一 般 来 讲 ,控件 都 出 现在 对 话 框 中 ,因此 ,可 使 用 可 视 化 工具 ,在 对 话 框 中 完成 对 控件 
的 添加 。 并 使 用 布局 工具 栏 对 控件 的 尺寸 和 位 置 进行 调整 。 对 话 框 设 计 器 及 各 个 工具 栏 
如 图 9-1 所 示 o 
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图 9-1 对 话 框 设计 器 的 主要 工具 栏 


操作 步骤 : 

(1) 单 击 左边 项 目 管理 器 中 的 “资源 视图 ”, 选 择 项 目 及 对 应 的 对 话 框 , 如 果 要 添加 
新 的 对 话 框 ,在 分 类 Dialog 上 通过 快捷 菜单 选择 “添加 ”, 就 可 以 添加 一 个 新 的 对 话 框 ， 
执行 对 话 框 要 在 应 用 程序 中 添加 代码 ,如 通过 主 程序 的 菜单 项 的 消息 响应 执行 对 
话 框 。 

(2) 鼠标 从 控件 工具 栏 中 选择 控件 ,然后 在 对 话 框 设计 工作 区 拖 出 一 个 矩形 ,就 是 控 
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件 的 尺寸 和 位 置 , 可 以 通过 布局 工具 栏 进行 调整 。 
G) 在 “属性 ? 栏 中 设置 控件 的 ID 及 显示 风格 。 
如 图 9-2 所 示 。 
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图 9-2 添加 控件 及 修改 控件 属性 


此 时 对 话 框 中 的 控件 只 能 显示 出 来 ,由 于 没有 为 控件 添加 消息 映射 ,所 以 控件 不 能 与 
应 用 程序 完成 信息 交换 或 实现 特定 的 功能 。 


9.1.2 为 控件 添加 消息 映射 


应 用 程序 在 执行 的 过 程 中 ,用 户 可 能 对 控件 进行 操作 ,从 而 引发 各 种 事件 ,在 应 用 
程序 中 添加 控件 的 消息 响应 ,就 可 以 让 控件 完成 一 定 的 功能 。 继 承 了 CCmdTarget 类 
的 类 都 有 具有 处 理 消 息 的 消息 映射 机 制 。CWinApp, CDocument, CView, CMainFrame, 
CDialog 类 都 能 处 理 消 息 , 具 体 由 哪个 类 去 处 理 , 要 看 控件 的 功能 和 哪个 类 处 理 更 加 
方便 。 

为 控件 添加 消息 映射 涉及 三 部 分 内 容 。 

(1) 在 对 话 框 对 应 的 头 文件 中 声明 处 理事 件 的 函数 ;如 : 

afx_msg void OrBrCl ickedButton! 0 ; 

(2) 在 控件 处 理 的 类 的 成 员 定义 的 文件 中 ,找到 消息 映射 部 分 (消息 映射 以 BEGIN_ 
MESSAGE_MAP 开头 ,以 END_MESSAGE_MAP 结束 ) ,其 中 每 行 都 指定 了 消息 的 类 
型 ,发生 消息 的 控件 的 ID 和 处 理 消息 的 成 员 函 数 。 如 : 
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ON_BN_CLIOED(IDC_BUTTONL,&Cchop 1 2Dlg::OBrClickedButton1) ; 


G) 在 类 的 成 员 函 数 定义 中 ,定义 某 事件 发 生 时 ,执行 的 代码 的 成 员 函 数 体 。 

如 果 要 删除 某 一 控件 的 某 一 个 消息 映射 项 ,必须 删除 上 面 所 述 的 三 部 分 内 容 , 不 然 可 
能 导致 编译 错误 。 

控件 通过 发 送 事件 对 应 的 消息 进行 相关 的 通信 。 不 同类 型 控件 发 送 消息 的 通知 代码 
是 不 一 样 的 , 表 9-2 中 列 出 了 不 同类 型 的 控件 的 事件 所 对 应 的 消息 通知 代码 。 
表 9-2 控件 及 其 相应 的 通知 代码 


子 窗口 控件 消息 通知 代码 对 应 事件 简介 
BN_CLICKED 用 户 在 按钮 子 窗口 中 单 击 

按钮 控件 
BN_DOUBLECLICKED | 用 户 在 按钮 子 窗口 中 双击 
EN_CHANGE 用 户 在 编辑 框 子 窗口 中 更 改 了 输入 框 中 的 数据 
EN_ERRSPACE 编辑 框 的 空间 已 用 完 
EN_HSCROLL 水 平 滚动 条 被 按 下 并 被 激活 
EN_KILLFOCUS 编辑 框 失去 输入 焦点 

编辑 框 控件 - 
EN_MAXTEXT 输入 的 正文 数 超过 了 编辑 框 的 最 大 容量 
EN_SETFOCUS 编辑 框 子 窗口 获得 输入 焦点 
EN_UPDATE 编辑 框 子 窗口 将 更 新 显示 内 容 
EN_VSCROLL 垂直 滚动 条 被 按 下 并 激活 
LBN_DBLCLK 字符 串 列表 框 中 的 字符 串 被 双击 
LBN_ERRSPACE 分 配给 字符 串 列表 框 的 内 存 已 经 用 完 
LBN_KILLFOCUS 字符 串 列表 框 失去 焦点 

列表 框 控件 - = i 
LBN_SELCHANGE 在 字符 串 列 表 框 进行 的 选择 发 生 了 改变 
LBN_SELCANCEL 在 列表 框 中 取消 某 个 选择 时 发 出 的 消息 
LBN_SETFOCUS 字符 串 列表 框 获得 输入 焦点 
CBN_DBLCLK 选择 组 合 框 中 的 字符 串 被 双击 
CBN_DROPDOWN 选择 组 合 框 将 被 取消 
CBN_EDITCHANGE 选择 组 合 框 中 的 正文 将 被 修改 
CBN_EDITUPDATE 选择 组 合 框 中 的 正文 将 被 更 新 

组 合 框 控件 | CBN_ERRSPACE 分 配给 选择 组 合 框 的 内 存 已 用 完 
CBN_KILLFOCUS 选择 组 合 框 失去 焦点 


CBN_SELENDCANCEL 


当 用 户 选 择 了 列表 框 中 的 某 一 项 后 又 选 了 其 他 控 键 或 关闭 
对 话 框 ,此 时 发 出 此 消息 


CBN_SELCHANGE 


选择 列表 框 中 的 选择 项 发 生 改 变 
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续 表 
子 窗口 控件 消息 通知 代码 对 应 事件 简介 
CBN_SELENDOK 用 户 选 择 了 某 一 项 ,或 选择 后 关闭 了 组 合 框 后 发 送 的 消息 
组 合 框 控件 | CBN_CLOSEUP 组 合 框 关 闭 时 发 送 的 消息 
CBN_SETFOCUS 选择 组 合 框 获得 焦点 
滚动 条 控件 | 没有 与 滚动 条 相关 的 通知 代码 
静态 控件 没有 与 静态 文本 框 相关 的 通知 代码 


应 用 程序 窗口 可 调用 函数 SendMessage 向 特定 的 子 窗口 发 送 消息 ,以 指示 其 动作 。 
例如 用 户 单 击 圆 按钮 时 ,应 用 程序 窗口 可 调用 函数 SendMessage 向 该 圆 按钮 发 送 
BM_SETCHECK 消息 ,为 该 按钮 设置 选中 符号 ,其 形式 为 : 


SendWessage (handRadi Button, BM SETOEX 1, 0) ; 


使 用 对 话 框 控件 时 ,应 用 程序 可 调用 函数 SendDlgItemMessage 向 指定 的 对 话 框 控件 发 


送 消息 ,其 形式 为 : 
SendDlglterWessage (hdlg ID message, wParam IParam ; 


其 中 ,message 为 所 发 消息 ,应 用 程序 向 控件 发 送 
的 消息 的 字 参 数 与 长 参数 包含 该 消息 的 相关 信息 ,其 
含义 取决 于 具体 的 控件 消息 。 

处 理 消息 的 窗口 应 用 程序 或 对 话 框 接收 到 消息 
从 消息 映射 中 查找 对 应 项 ,然后 执行 消息 映射 项 中 确 
定 的 成 员 函 数 代码 。 

为 控件 的 事件 添加 消息 映射 的 步骤 : 

(1) 选择 控件 ,从 快捷 菜单 中 选择 “添加 事件 处 理 
程序 ”进入 “事件 处 理 程序 向 导 ”, 如 图 9-3 和 图 9-4 
所 示 。 

(2) 选择 修改 好 “事件 处 理 程序 向 导 ” 对 话 框 的 各 
项 之 后 , 单 击 “ 添 加 编辑 ”, 就 可 以 为 处 理 消息 的 成 员 
函数 添加 代码 ,本 例 只 添加 一 行 结束 对 话 框 的 代码 ， 
如 下 所 示 : 

void Ch _1_Dlg: BCl ickedExit0 

{ 

K0; 

} 


<cho9 1 2rc - IDD_DIALOG1 - Dialog" "x 


插入 ActiveX 800... 
| Eno.. 

? | 添加 变量 (B).. 

按 内 容 调 整 大 小 (1) 

El zr 
T| RS 
J eamm 
图 | 尾 性 (R) 


图 9-3 为 控件 添加 事件 处 理 程序 
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事件 处 理 程序 向 导 — ch09 1_2 


函数 处 理 程序 名 称 0): 
OnBnCli ckedExi t 


程序 说 明 此 处 为 处 理 消息 
: 的 成 员 函 数 ， 函 
数 名 可 修改 


ENRE W 


图 9-4 事件 处 理 程序 向 导 


9.1.3 在 应 用 程序 中 使 用 控件 


有 时 ,在 应 用 程序 中 要 获取 控件 的 属性 或 值 ,或 要 改变 控件 的 属性 或 值 ,这 就 要 求 应 
用 程序 能 获取 控件 的 指针 或 控件 的 名 称 (需要 为 其 定义 一 个 标识 符 ), 通 常 有 以 下 两 种 
方法 。 

1. 使 用 GetDlgItem 函数 根据 控件 ID 来 获取 控件 的 地 址 

GetDlgItem 函数 的 原型 为 : 


virtual Ond* GetDlgltem(int nlD) oonst; 


此 函数 是 一 个 虚 函 数 ,返回 值 是 一 个 指向 控件 基 类 CWnd 类 的 指针 ,所 以 使 用 时 常 
常 要 做 强制 类 型 转化 ,如 下 所 示 : 


(Edit * pEdit; /定义 一 个 指向 Cedit 控 件 的 指针 
pEdit= CEdit * )GetDlgltem(IDD_ DIT) ; /获取 IDJ IDD DITI 编辑 框 的 指针 
pEdit- > SetSel 2,5); // 选 中 第 2 到 第 5 个 字符 之 间 的 文字 


2. 为 控件 定义 标识 符 

如 果 控 件 使 用 频繁 ,使 用 方法 1 显得 过 于 烦琐 ,为 此 可 以 为 控件 指定 一 个 标识 符 。 这 
样 定义 的 控件 标识 符 就 是 控件 类 的 实例 对 象 ,可 以 用 标识 符 访问 类 的 所 有 成 员 。 

为 控件 定义 标识 符 的 步 又 为 选择 控件 ,从 快捷 菜单 中 选择 “添加 变量 ”进入 “添加 成 员 
变量 向 导 ”, 如 图 9-3 和 图 9-5 所 示 。 

单 击 “ 完 成 ”就 可 以 在 应 用 程序 中 使 用 此 控件 了 。 

注意 , 若 控件 定义 为 value 类 型 的 ,对 话 框 中 控件 的 内 容 与 变量 的 值 可 能 不 一 致 ,在 
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欢迎 使 用 添加 成 员 变 量 向 导 


控件 变量 @) 
控件 mg: 
IDC_EDITI 
控件 类 型 由); 
EDIT 

最 小 值 

[ 


h XE) 


注释 各 V/ 不 需要 ATA): 


图 9-5 添加 成 员 变 量 向 导 


使 用 前 用 函数 UpdateData(FALSE) 进 行 刷新 ,可 以 将 控件 的 内 容 刷 新 到 内 存 变 量 ; 若 内 
存 变 量 的 值 改变 后 , 想 在 对 话 框 控 件 中 显示 出 来 ,可 以 使 用 UpdateData(TRUE) ,进行 刷 
新 。 这 些 刷 新 操作 都 是 通过 DDX 技术 来 完成 ,DDX 是 将 控件 ID 和 控件 变量 绑 定 的 一 种 
技术 ,其 数据 交换 通过 DoDataExchange() 函 数 来 实现 ,如 下 所 示 : 
void Coh0?_1 Dlg: :DoDataExchange ((DataExchange * pD 
{ 
CDialog: :DoDataExchange (DX ; 
DDX_Control (PDX, IDC EDITI,m edit) ; 
DDX_Text (DX, IDC_DITZ m_name) ; 
] 


9.1.4 自 定义 控件 类 


控件 类 都 是 MFC 为 我 们 提供 的 标准 的 控件 类 ,可 以 继承 控件 类 ,派生 出 新 的 控件 
类 ,然后 在 派生 的 控件 类 中 加 入 一 些 新 的 成 员 ,然后 用 派生 的 控件 类 定义 控件 变量 ,就 可 
以 扩展 控件 类 的 功能 。 操 作 如 下 。 

(1) 在 项 目 上 单 击 快捷 菜单 ,选择 “添加 类 ”, 进 入 类 向 导 ,选择 “MFC 类 ”, 然 后 , 单 击 
“添加 ”按钮 ,如 图 9-6 所 示 。 

(2) 指定 派生 类 的 基 类 ,输入 新 类 的 名 称 。 如 图 9-7 所 示 。 

(3) 增加 类 的 成 员 ,扩展 控件 类 的 功能 。 

(4) 按 图 9-5 为 控件 定义 变量 ,在 “变量 类 型 "中 输入 自 定义 的 控件 类 。 
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a IST -> 


类 别 (O: 


BEM: að 


a Visual C++ 
CLR 
b ATL 
MFC 


C++ 
智能 设备 


aars srra 


Visual Studio 已 安装 的 模板 
EWM ENIRE DWM 事件 提供 程序 
的 ATL 简单 对 象 ËSATL 控件 
ATL OLEDB 使 用 者 R3ATL 对 活 框 
加 向 MFC 添加 ATL 支 持 a 属性 页 
国 ATL OLEDB 提供 者 IATL Active Server Page 组 件 
ATL COM+ 10 组 件 fsc 
imre à MFC ODBC 使 用 者 
E Typelib 中 的 MFC 类 — Ëf ActiveX 控件 中 的 MFC 类 
国 Windows S 国 用 产 控件 


我 的 模板 
DRRR. 


创建 Windows Management Instrumentation 实例 提供 程序 


ERN): 


位 置 (D): 


文档 模板 字符 串 


9.2 按钮 控件 及 其 应 用 


浏览 (B)… 


图 9-6 类 向 导 1 


欢迎 使 用 NFC 类 向 导 


类 名 号): DHTHL 资源 ID (8) | 

Be): MIN 文件 吕 ) 

aa D | 

对 话 框 mm 自动 化 : 

(monos ~) 加 无 四 

AXD: © 自动 化 由 

Mitton a) (O TRAE Ip OBE E) 
类 开本 四 

CT J 门生 成 DocTenplate 资源 (6) 

Active Accessibility CD) 


单 击 此 处 可 查看 不 支持 的 智能 设备 选项 


完成 


图 9-7 类 向 导 2 


按钮 通常 是 指 可 以 响应 鼠标 单 击 或 键盘 回 车 消息 的 小 矩形 子 窗 口 。 按 钮 命令 的 作用 
是 对 用 户 的 鼠标 单 击 或 双击 操作 作出 响应 并 触发 相应 的 事件 ,在 按钮 中 既 可 以 显示 正文 ， 


也 可 以 显示 位 图 。 
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按钮 控件 是 Windows 对 话 框 中 最 常用 的 控件 之 一 。 按 钮 控件 的 类 型 比较 丰富 ,其 中 
主要 有 普通 按钮 、 圆 按钮 、 复 选 框 按钮 组 框 按钮 和 自 绘 式 按钮 等 。 

1. 普通 按钮 (PUSHBUTTON ) 与 缺 省 普通 按钮 (DEFPUSHBUTTON) 

普通 按钮 和 缺 省 普通 按钮 是 最 常用 的 按钮 ,其 外 观 为 矩形 条 ,按钮 上 可 设置 文本 、 图 
标 或 位 图 等 。 该 类 型 按钮 的 作用 是 帮助 用 户 触发 指定 动作 。 当 用 户 单 击 按钮 时 ,应 用 程 
序 立即 执行 相应 动作 。 其 中 缺 省 普通 按钮 带 有 一 个 加 粗 的 黑 框 。 

2. 圆 按钮 (RADIOBUTTON) 与 自动 圆 按钮 (AUTORADIOBUTTON) 

圆 按钮 (也 称 为 单 选 按钮 ) 的 外 形 为 按钮 文本 和 其 左 侧 的 小 圆 框 , 当 圆 按钮 被 选中 时 ， 
该 项 的 圆 框 将 加 点 显示 。 圆 按钮 所 包含 的 各 选项 之 间 一 般 具 有 互 斥 的 性 质 , 即 同 组 单 选 
按钮 中 用 户 只 能 选择 其 中 某 个 选项 。 

自动 圆 按钮 与 普通 圆 按 钮 的 区 别 在 于 : 当 用 户 选择 自动 圆 按钮 时 ,系统 可 自动 消除 
其 他 圆 按钮 的 选中 标志 ,以 保证 互 斥 性 ;普通 圆 按钮 则 要 求 程序 员 编 写 相应 的 程序 完成 互 
斥 操作 。 当 单 选 按钮 处 于 选择 状态 时 ,会 在 圆圈 中 显示 一 个 黑色 实心 圆 。 

3. 复 选 框 (CHECKBOX) 与 自动 复 选 框 (AUTOCHECKBOX) 

复 选 框 的 外 形 为 按钮 文本 和 其 左 侧 的 小 方 框 , 当 一 个 选择 框 处 于 选择 状态 时 ,在 小 方 
框 内 会 出 现 一 个 “VV”。 

复 选 框 常用 来 显示 一 组 选项 供用 户 选 择 。 与 圆 按 钮 不 同 ,其 各 选项 之 间 不 存在 互 斥 
性 ,用 户 可 选择 其 中 一 个 或 多 个 选项 。 

4. 组 框 (GROUPBOX) 

组 框 的 外 形 为 左上 角 包 含 文字 的 矩形 框 ,组 框 是 一 种 特殊 的 按钮 形式 ,虽然 它 属 于 按 
钮 类 控件 ,但 既 不 处 理 鼠 标 和 键盘 输入 ,也 不 向 其 父 窗口 发 送 消息 ,其 主要 作用 在 于 将 控 
件 分 隔 成 不 同 的 组 并 加 以 说 明 。 

5. 自 绘 式 按钮 

自 绘 式 按钮 是 指 由 程序 而 不 是 系统 负责 重 绘 的 按钮 。 


9.2.1 按钮 控件 的 创建 过 程 
MFC 的 CButton 类 封装 了 按钮 控件 ,CButton 类 的 结构 如 下 : 


class (Button: public Ohd 
{ 
DECLARE_DYNAMIC (Button) 
//Constructors 
public: 
CButton0 ; 
BOOL Create(PCTSTR IpszCaption, DWORD dwStyle const RECT& rect, Ond = 
pParentfid, UINT nlD) ; 
//Attributes 
UINT GetState 0 oonst; 
void SetState BOOL bHighl ight) ; 
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int GetCheck (cost; 
void Set(heck (int nCheck) ; 
UINT GetButtonStyle const; 
void SetButtonStyle UINT rStyle, BOOL bRedraw= TRE) ; 
#if WINER> = 0x400) 
HION Setlcon HIOON hlco) ; 
HION Getloon Ooonst; 
HBITWP SetBitmap (BITWP FBitmep) ; 
HBITWP GetBi trap const; 
HOURSOR Set(ursor HOURSOR hOursor) ; 
HARIR GetOursor 0 ; 
#erdif 
/Overridables (for ower draw only) 
virtual void Drawltenm(LPDRAITEMSTRUCT IpDrawlter8truct) ; 
//Inplementation 
public: 
virtual” (Button0; 
protected: 
virtual BOOL 0 (hi Idiotify UINT, WPARAM LPARAM, LRESULT * ) ; 
E 


引入 CButton 类 的 定义 ,CButton 类 的 成 员 函 数 Create 负责 创建 按钮 控件 ,该 函数 
的 声明 为 : 


BOL Create {POTSTR IpszCaption DWORD di8tyle, const RECT& rect, Ord * pparenthd UINT nlD) ; 


其 中 ， 

e lpszCaption: 指定 了 按钮 显示 的 正文 ; 

° dwStyle: 指定 了 按钮 的 风格 , 它 可 以 是 表 9-3 所 列 风格 的 组 合 ; 
° rect: 说 明了 按钮 的 位 置 和 大 小 ; 

pParentWnd: 指向 父 窗口 ,该 参数 不 能 为 NULL; 

。nID: 是 按钮 的 ID. 


表 9-3 ”按钮 的 样式 
控件 样式 含 x 
BS_AUTOCHECKBOX 同 BS_CHECKBOX .不 过 单 击 鼠 标 时 按钮 会 自动 反 转 


BS_AUTORADIOBUTTON | lE] BS_RADIOBUTTON ,不 过 单 击 鼠 标 时 按钮 会 自动 反 转 


BS_AUTO3STATE 同 BS_3STATE, 不 过 单 击 按钮 时 会 改变 状态 


指定 缺 省 的 命令 按钮 ,这 种 按钮 的 周围 有 一 个 黑 框 , 用 户 可 以 按 回 车 
键 来 快速 选择 该 按钮 


BS_DEFPUSHBUTTON 


BS_GROUPBOX 指定 一 个 组 框 
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控件 样式 


£ X 


BS_LEFTTEXT 


使 控件 的 标题 显示 在 按钮 的 左边 


BS_CHECKBOX 


指定 在 矩形 按钮 右 侧 带 有 标题 的 选择 框 


BS_RADIOBUTTON 


指定 一 个 单 选 按钮 ,在 圆 按钮 的 右边 显示 正文 


BS_3STATE 


E] BS_CHECKBOX ,不 过 控件 有 三 种 状态 :选择 、 未 选择 和 变 灰 


BS_PUSHBUTTON 


指定 一 个 命令 按钮 


BS_OWNERDRAW 


指定 一 个 自 绘 式 按钮 


用 于 按钮 控件 消息 映像 有 ON_BN_CLICKED .ON_BN_DBLCLICKED 和 ON_ 
COMMAND ,其 含义 分 别 为 单 击 按钮 发 送 消息 双击 按钮 发 送 消息 和 单 击 按钮 时 发 送 ， 
ON_COMMAND 与 ON_BN_CLICKED 类 似 。 

复 选 按钮 控件 所 支持 的 选项 只 有 两 种 状态 ,常用 于 只 有 两 种 完全 相反 状态 的 情况 下 ; 
单 选 按钮 适用 于 在 同一 组 属性 相同 的 数据 中 选 一 个 数据 ;下 压 按 钮 适用 于 消息 的 发 送 。 

组 合 框 实际 上 没有 太 多 的 操作 ,只 是 用 于 在 窗口 中 对 特定 的 区 域 划分 范围 ,并 把 相同 
属性 的 数据 划 并 在 一 起 ,使 窗口 简洁 明了 。 表 9-4 列 出 了 CButton 类 的 主要 成 员 函 数 。 


成 员 函 数 


表 9-4 CButton 类 的 主要 成 员 函 数 
功 能 


GetCheck( ) 


返回 检查 框 或 单 选 按钮 的 选择 状态 。 返 回 值 0 表示 按钮 未 被 选择 ,1 表 
示 按 钮 被 选择 ,2 表示 按钮 处 于 不 确定 状态 ( 仅 用 于 检查 框 ) 


SetCheck( ) 


设置 检查 框 或 单 选 按钮 的 选择 状态 。 


GetBitmap() 


获得 用 SetBitmap() 方 法 设置 的 位 图 的 句柄 


SetBitmap() 


指定 按钮 上 显示 的 位 图 


GetButtonStyle() 


获得 有 关 按 钮 控件 样式 的 信息 


SetButtonStyle() 


改变 按钮 样式 


GetCursor() 


获得 通过 SetCursor() 方 法 设置 的 光标 图 像 的 句柄 


SetCursor() 


指定 一 个 按钮 控件 上 的 光标 图 像 


Getlcon() 


获得 由 SetIcon() 设 置 的 图 标 句 柄 


SetIcon() 


指定 一 个 按钮 上 显示 的 图 标 


GetState() 


获得 一 个 按钮 控件 的 选中 .选择 或 聚焦 状态 


SetState() 


设置 一 个 按钮 控件 的 选择 状态 


我 们 还 可 以 使 用 一 系列 与 按钮 控件 有 关 的 CWnd 成 员 函 数 来 设置 或 查询 按钮 的 状 
态 。 用 这 些 函 数 的 好 处 在 于 不 必 构 建 按钮 控件 对 象 ,只 要 知道 按钮 的 ID, 就 可 以 直接 设 


置 或 查询 按钮 。 
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1. CheckDIgButton(int nIDButton , UINT nCheck) 

该 函数 用 来 设置 按钮 的 选择 状态 。 其 中 ， 

e nIDButton: 按钮 的 ID; 

° nCheck: 取 值 0 表示 按钮 未 被 选择 ,1 表示 按钮 被 选择 ,2 表示 按钮 处 于 不 确定 

2. CheckRadioButton(int nIDFirstButton ,int nIDLastButton ,int nIDCheckButton) 

该 函数 用 来 选择 组 中 的 一 个 单 选 按钮 。 其 中 ， 

° nIDFirstButton; 指定 按钮 组 中 第 一 个 按钮 的 ID; 

° nIDLastButton: 指定 按钮 组 中 最 后 一 个 按钮 的 ID; 

。 nIDCheckButton: 指定 要 选择 的 按钮 的 ID. 

3. GetCheckedRadioButton(int nIDFirstButton ,int nIDLastButton) 

该 函数 用 来 获得 一 组 单 选 按钮 中 被 选中 按钮 的 ID。 其 中 ， 

° nIDFirstButton: 按钮 组 中 第 一 个 按钮 的 ID; 

。 nIDLastButton: 按钮 组 中 最 后 一 个 按钮 的 ID. 

4. IsDIgButtonChecked(int nIDButton) 

该 函数 返回 检查 框 或 单 选 按钮 的 选择 状态 。 其 中 ， 

返回 值 0 表示 按钮 未 被 选择 ,1 表示 按钮 被 选择 ,2 表示 按钮 处 于 不 确定 状态 ( 仅 用 于 

5. GetWindowText() .GetWindowTextLength() 和 SetWindowText() 

上 述 函 数 分 别 用 来 查询 或 设置 按钮 中 显示 的 正文 。 

此 外 ,MFC 还 提供 了 一 个 CBitmapButton 的 类 ,允许 用 户 以 图 标的 方式 显示 按钮 , 它 
是 在 CButtong 下 派生 的 ,其 层次 结构 如 图 9-8 所 示 。 


T 


CBitmepButtm 类 的 定义 如 下 : 
class (BitmepButton : publ ic (Button 
í DECLARE DWWIG(BitmepButtor) 图 9-8 CBitmapButton 在 MFC 

piii: 中 的 层次 位 置 

/Construction 

CBitmepButton0 ; 

BOOL LoadBi tmeps (PCTSTR IpszBitmapResouroe, 

LPCTSTR lpszBitmepResouroeSel= NIL, 

LPCTSTR IpszBitmepResourceFocus= NUL, 

LPCTSTR IpszBitmepResouroeDisabled= NUL) ; 

BOUL LoadBitmeps UINT nIDBitmapResouroe, 

UINT nlIDBitmapResourceSel= 0 

UINT nlIDBitmapResourceFocus= 0 

UINT nIDBitmepResouroeDi sebled= 0) ; 

BOOL Autoload WINT nID, ONnd * pParent) ; 

//Aperations 
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k 


void SizeTo(ontent 0 ; 
//mlementation: 
public: 

# ifdef _DEBUG 


virtual void Assertyalid0const:; 
virtual void Dunp CDunpContext& dc)const; 


#endif 
protected: 


//all bitmeps mst be the sam size 


(Bitmep m bitmep; 
(Bitmep m bitmepSel ; 
(Bitmep m bitmepFocus; 
(Bitmep m_bitmapDisabled; 


virtual void Drawlten(PDRAWITEMSTRUCT IpDIS) ; 


/romal image REWIRD) 

//selected image OPTIONAL) 
//focused but not selected (OPTIONAL) 
//disabled bitmap (OPTIONAL) 


CBitmapButton 类 定义 的 两 个 初始 化 方法 以 增强 一 个 标准 下 压 按钮 的 功能 ,并 且 提 
供 了 装载 位 图 的 简便 方法 ,它们 分 别 为 LoadBitmaps() 和 AutoLoad(),MFC 调用 方 
法 DrawItem() 自 动 在 一 个 按钮 的 用 户 区 内 画 上 位 图 . 即 用 户 可 以 自 定 义 按钮 。 
LoadBitmaps() 方 法 为 一 个 CBitmapButton 对 象 附 上 位 图 ,最 多 可 以 有 4 个 位 图 ,这 些 位 
图 从 用 于 程序 的 资源 文件 中 读 取 ,用 户 也 可 以 使 用 AutoLoad() 方 法 将 一 个 对 话 框 按钮 和 
一 个 CBitmapButton() 对 象 联 系 起 来 ,有 时 必须 调整 位 图 的 尺寸 大 小 ,可 以 通过 


SizeToContent() 方 法 进行 调整 。 


9.2.2 


按钮 控件 示例 


【 例 9-1) 创建 如 图 9-9 所 示 的 按钮 控件 系列 , 当 单 击 第 一 个 按钮 时 ,按钮 上 的 文字 
“这 里 是 一 个 按钮 , 按 我 吧 !1” 就 变 成 “你 已 按 下 了 按钮 ”, 第 二 个 按钮 ,标记 为 “这 是 缺 省 按 
钮 , 按 下 看 看 吧 !1”, 单 击 此 按钮 后 ,按钮 的 标记 信息 就 变 成 “按钮 已 被 按 下 ”, 此 外 还 有 单 选 
按钮 、 复 选 按钮 及 组 框 控件 等 ,如 图 9-10 所 示 。 


图 9-9 按钮 示例 


确定 


图 9-10 按钮 被 按 下 后 的 响应 
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主要 步骤 如 下 : 

a) 首先 使 用 “MFC 应 用 程序 向 导 ? 建 立项 目 ,项 目 名 称 为 ch09_1, 解 决 方案 为 
ch09 ,本 章 所 有 示例 解决 方案 均 使 用 ch09 ,一 个 解决 方案 下 可 以 有 多 个 项 目 。 

(2) 在 选择 项 目 类 型 的 时 候选 择 * 基 于 对 话 框 ? 类 型 的 应 用 程序 ,一 般 控 件 都 是 在 对 
话 框 应 用 程序 中 使 用 .“ 资 源 语 言 ? 选 择 * 中 文 ”, 和 否则 ,界面 上 的 中 文 无 法 正确 显示 。 如 
图 9-11 所 示 。 


NFC 应 用 程序 向 导 - ch09_1 


应 用 程序 类 型 : 项 目 类 型 : 
O ets) Windows 资源 管理 器 多 
O+ PC REW 
@ Sis 0) mc 的 合用 : 

ORA m WAED OERE ML 中 使 用 WFC QD 
〇 多 JR 文档 上 ) O 在 静态 库 中 使 用 MCE) 
文档 /视图 结构 支持 0V 

HEE Q: 

中 文 中国) 


回 使 用 Unicode EW 


Es ] [下 和 步 ?>] [和 成 J[ mm 


图 9-11 创建 基于 对 话 框 的 应 用 程序 


(3) 单 击 “完成 按钮 ,在 随后 的 步骤 中 均 选 择 * 下 一 步 "按钮 ,然后 将 对 话 框 上 默认 的 
控件 删除 干净 。 
CA) 设置 按钮 的 属性 如 表 9-5 所 示 。 


表 9-5 各 控件 的 属性 设置 


ID Caption Group Auto 
IDC_BUTTON1 这 里 是 一 个 按钮 , 按 我 吧 ! 
IDC_BUTTON2 这 是 缺 省 按钮 , 按 下 看 看 吧 ! 


IDC_RADIO1 自动 单 选 按钮 1 v 
IDC_RADIO2 自动 单 选 按钮 2 ÍV 
IDC_RADIO3 单 选 按钮 1 v 

IDC_RADIO4 单 选 按钮 2 

IDC_CHECK1 自动 复 选 按钮 1 v 
IDC_CHECK2 复 选 按钮 2 


对 于 radio 和 check 类 型 的 按钮 ,如果 设 置 了 auto 风格 , 则 开发 者 不 需要 响应 按钮 的 
点 击 消息 ,按钮 会 自动 响应 。 如 果 没 有 设置 auto 风格 , 则 开发 者 需要 响应 按钮 的 点 击 消 
息 , 并 自行 设置 按钮 的 状态 。 

对 于 radio 类 型 的 按钮 ,tab order( 接 下 来 会 介绍 ) 递 增 的 一 组 按钮 ,每 个 设置 Group 
风格 的 按钮 和 接 下 来 没有 设置 Group 风格 的 按钮 为 一 组 ,下 一 个 设置 了 Group 风格 的 按 
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钮 为 新 一 组 的 开始 。 一 组 内 的 多 个 radio 之 间 是 互 斥 的 ,也 就 是 说 任何 时 候 只 有 一 个 可 
以 被 选中 。 

(5) 要 设置 IDC_BUTTON2 为 缺 省 按钮 ,就 要 设置 IDC_BUTTON2 的 tab order 为 
所 有 控件 中 的 第 一 个 。 在 资源 编辑 器 中 选择 菜单 “格式 ”|“Tab 键 顺序 ”, 对 话 框 编辑 画面 
如 图 9-12(a) 所 示 。 此 时 按 顺 序 点 击 控件 ,会 更 改 控件 的 tab 顺序 。 要 设置 第 二 个 按钮 为 
默认 的 , 则 首先 点 击 第 二 个 按钮 ,之 后 的 顺序 如 图 9-12(b) 所 示 。 


CE ë 


(a) (b) 
图 9-12 初始 控件 顺序 的 调整 


(6) 接 下 来 需要 为 按钮 添加 成 员 变 量 。 由 于 IDC_RADIO1、IDC_RADIO2 和 IDC_ 
CHECK1 设置 为 auto 风格 了 ,应 用 程序 中 不 需要 为 这 些 控件 的 鼠标 单 击 事件 进行 处 理 ， 
程序 中 也 不 对 这 些 控 件 进 行 操作 ,因此 不 需要 为 这 两 个 控件 添加 成 员 变 量 。 但 必须 为 其 
他 的 控件 定义 变量 ,变量 是 Cch09_1Dlg 类 的 成 员 ,添加 成 员 变 量 的 步骤 见 图 9-5。 表 9-6 
是 本 例 所 用 控件 的 变量 及 类 型 。 

表 9-6 ”增加 控件 对 象 的 变量 
控件 ID 变量 类 型 成 员 变 量 名 控件 ID 变量 类 型 成 员 变 量 名 


IDC_BUTTON1 CButton M_btnl IDC_RADIO4 CButton M _rad4 
IDC_BUTTON2 CButton M_btn2 IDC_CHECK2 CButton M_chk2 
IDC_RADIO3 CButton M_rad3 


(7) 接 下 来 参照 图 9-3 和 图 9-4 为 按钮 添加 消息 响应 。 对 于 按钮 控件 ,一 般 只 需要 响 
应 单 击 事件 即 可 ,只 需要 为 非 auto 风格 的 按钮 添加 消息 处 理 即 可 。 表 9-7 是 各 按钮 对 应 
的 单 击 事件 所 对 应 的 消息 处 理 函 数 。 
表 9-7 各 控件 单 击 事件 所 对 应 的 消息 处 理 函 数 
控件 ID 成 员 变 量 名 | ”消息 处 理 函 数 控件 ID 成 员 变 量 名 消息 处 理 函 数 
IDC BUTTONI | M_bml | OnBnClickedButtonl | IDC_RADIO4 M_rad4 | OnBnClickedRadio4 


IDC_BUTTON2 M_btn2 OnBnClickedButton2 | IDC_CHECK2 M chk2 OnBnClickedCheck2 
IDC_RADIO3 M _ rad3 OnBnClickedRadio3 
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消息 处 理 代码 如 下 : 


void Coh09_1Dlg::OBrClickedButton10 
{ 
ZT: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程 序 代码 
mm_btnft.SetWindowText( "你 已 按 下 了 按钮 史 ; 
] 
void Ceh9_Dlg: :OrBrCl ickedButtor20 
{ 
/10D0: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
m_btr2 SetWindowText 4 "按钮 已 被 按 下 1!"); 
] 
void Coh09_1Dlg::OBrClickedRadio30 
| 
/10D0: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
m_rad3 SetCheck (1) ; 
m_rad4 SetCheck 0) ; 
] 
void Coh09_1Dlg::OrBrClickedRadio40 
{ 
/TOD0: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
m_rad3 SetCheck O) ; 
m_rad4 Set(heck (1) ; 
] 
void Coh0?_1Dlg::OBrClickedchecdk20 
{ 
/ToD0: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
if m h2 Get(heck 0) 
m h2 Set(heck O); 
else 
m h2 Set(heck (1) ; 
1 


9.3 深 动 条 控件 


滚动 条 控件 是 Windows 窗口 操作 中 常用 的 工具 ,在 面向 对 象 的 程序 设计 中 会 频繁 使 
用 。 滚 动 条 在 形式 上 又 可 分 为 窗口 滚动 条 和 子 窗口 滚动 条 控件 (包括 对 话 框 滚动 条 ) 两 
种 。 窗 口 滚动 条 由 系统 创建 ,其 位 置 和 尺寸 固定 ; 子 窗口 滚动 条 由 应 用 程序 创建 ,其 位 置 
和 尺寸 由 程序 员 确 定 。 


9.3.1 滚动 条 类 的 结构 及 其 方法 


与 其 他 的 MFC 控件 一 样 , 滚 动 条 类 CScrollBar 是 
CWnd 的 直接 派生 类 , 它 同时 继承 了 CWnd 的 所 有 功能 。 图 9-13 CScrollBar 类 在 MFC 
它 在 MFC 类 库 中 的 层次 位 置 如 图 9-13 所 示 。 类 库 中 的 层次 位 置 
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Visual C++ Æ AFXWIN. H 中 定义 了 CScrollBar 类 的 结构 ,结构 定义 如 下 。 


class CScrollBar : publ ic Ohd 
í 
DECLARE DYNAMIC CScrol IBar) 
/ 
public: 
CSorollBar 0; /构造 函数 
BOOL Create (WORD dwStyle const RECT& rect, Ohd * pParenthd UINT nID) ; 


1/ 成员 函 数 人 类 的 方法 ) 
int GetScrol IPos Ooonst; 
int SetScrol IPos (int rPos,BOOL bRedraw= TRE); 
void GetScrollRange(PINT IpMirPos LPINT IpMexPos)oonst; 
void SetScrol IRaree int rMirPos, int rMaxPos, BOOL bRedrav= TRE); 
void ShonScrol lBar BOOL bShow= TRE); 
BOL EnableScrollBar UINT nArrowFlags= ESB_BWBLE BOTH ; 
BOL SetScrol | Info LPSOROLLINFO IpScrol | Info, BOOL bRedrav= TRB; 
BOL GetScrol | Info LPSOROLLINFO IpScrol | Info, UINT rMask= SIF_ALL) ; 
int GetScrol Limit 0 ; 
//mplementation 
public: 
virtual” CscrollBar0;// 析 构 函 数 
i 
从 上 述 滚动 条 类 的 定义 中 ,就 可 以 基本 上 了 解 CScrollBar 类 的 方法 。 滚 动 条 的 主要 
方法 的 含义 如 表 9-8 所 示 。 
表 9-8 CScrollBar 类 的 主要 方法 


方 法 说 BB 
EnableScrollBar() 使 滚动 条 的 一 个 或 两 个 箭头 有 效 或 无 效 
GetScrollInfo() 获得 滚动 条 的 消息 
GetScrollLimit() 获得 滚动 条 的 范围 
GetScrollPos() 获得 滚动 条 当前 的 位 置 
GetScrollRange() 获得 制定 滚动 条 的 当前 最 大 和 最 小 滚动 位 置 
SetScrollInfo() 设置 滚动 条 的 消息 
SetScrollPos() 设置 滚动 块 当前 的 位 置 
SetScrollRange() 设置 制定 滚动 条 的 最 大 和 最 小 滚动 位 置 
ShowScrollBar() 显示 或 隐藏 滚动 条 


CScrollBar 类 提供 了 一 组 方法 用 于 操纵 控件 和 数据 。 滚 动 条 控件 最 直接 的 功能 是 当 
应 用 程序 显示 的 内 容 超 过 窗口 的 范围 时 ,用 户 可 通过 拖 动 滚动 条 遍历 整个 窗口 内 容 。 深 
动 条 在 功能 上 分 为 垂直 滚动 条 与 水 平 滚动 条 ,分 别 实现 窗口 内 容 纵向 和 横向 的 滚动 。 

应 用 程序 在 对 话 框 中 放置 滚动 条 控件 后 ,可 通过 该 控件 发 出 的 消息 得 知 用 户 对 滚动 
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条 的 操作 ,并 可 调用 滚动 条 类 的 成 员 琐 数 获取 滚动 条 的 信息 或 操作 指定 的 滚动 条 。 
+ 9-9 列 出 了 常用 的 标识 及 其 说 明 。 
表 9-9 常用 滚动 条 动作 标识 及 其 说 明 


Ë 识 说 BH 标 in 说 明 
SB_TOP 滚动 到 滚动 条 最 顶端 | SB_LINEDOWN 向 下 滚动 一 行 
SB_BOTTOM 滚动 到 滚动 条 最 底 端 | SB_LINEUP 向 上 滚动 一 行 
SB_RIGHT 滚动 到 右边 SB_LINELEFT 向 左 滚动 一 行 
SB_LEFT 滚动 到 左边 SB_LINERIGHT 向 右 滚 动 一 行 
SB_PAGEUP 向 上 滚动 一 页 SB_ THUMBPOSITION | 滚动 框 移动 到 新 位 置 
SB_PAGEDOWN 向 下 滚动 一 页 SB THUMBTRACK 滚动 框 被 拖 动 
SB_PAGELEFT 向 左 滚动 一 页 SB_ENDSCROLL 滚动 到 最 终 位 置 
SB_PAGERIGHT 向 右 滚 动 一 页 


滚动 条 是 一 个 交互 式 的 ,高度 可 视 化 、 操 作 较 复杂 的 控件 ,用 户 通过 多 种 方式 可 操作 
滚动 条 。 它 包括 一 个 滑 块 ,这 个 滑 块 能 够 沿 滚动 条 的 长 度 运动 ,在 滚动 条 的 两 端 还 有 一 组 
按钮 。 当 单 击 滚动 条 两 端的 按钮 箭头 时 滚动 条 移动 的 距离 称 为 滑 块 的 滚动 单位 ,滚动 单 
位 可 以 根据 程序 的 需要 进行 设置 ,一 般 设 置 为 一 行 。 滚 动 条 可 以 通过 滑 块 ,按钮 来 改变 位 
置 ,也 可 以 在 滑 块 与 按钮 的 空白 处 单 击 实现 翻 页 ,一 页 的 单位 同样 由 应 用 程序 确定 。 滚 动 
条 控件 与 属于 窗口 的 滚动 条 是 不 一 样 的 ,属于 窗口 的 滚动 条 与 窗口 绑 定 ,是 由 该 窗口 创 
建 ,管理 和 释放 的 ,而 滚动 条 控件 是 由 用 户 创建 .管理 和 释放 的 。 滚 动 条 在 窗口 中 可 以 水 
平 或 垂直 地 设置 。 

作为 任何 一 个 窗口 的 子 控件 ,一 个 滚动 条 可 以 通过 通知 代码 来 创建 ,但 也 可 以 用 对 话 
框 资 源 模板 来 创建 。 一 个 滚动 条 被 用 户 操作 时 ,将 产生 事件 并 向 它 的 主 窗口 发 通知 消息 ， 
这 个 主 窗口 通常 是 由 Cdialog 类 派生 的 ,可 以 通过 编写 消息 映射 和 消息 处 理 方法 来 获取 
和 处 理 这 些 消 息 ,消息 映射 和 消息 处 理 方法 在 滚动 条 的 主 窗口 的 类 中 被 执行 。 


9.3.2 滚动 条 类 编程 实例 


【 例 9-2] 编写 一 个 基于 对 话 框 的 应 用 程序 ,其 主 窗口 如 图 9-14 所 示 。 主 窗口 标题 
为 application of scrollbar。 在 这 个 窗口 中 ,有 
一 个 滚动 条 ,滚动 条 下 面 有 一 个 编辑 框 ,滚动 条 
两 边 各 有 两 个 命令 按钮 。 滚 动 条 的 滚动 范围 设 
为 0 到 20, 当 前 值 为 10 ,滚动 条 下 面 的 编辑 框 
中 显示 当前 位 置 的 值 。 单 击 滚动 条 向 上 或 向 下 
的 箭头 按钮 ,滚动 条 上 的 滚动 块 向 上 或 向 下 移 
动 一 格 ,编辑 框 中 的 数字 加 1 或 减 1; 单 击 滚动 
条 中 滚动 块 与 两 端 箭头 之 间 的 区 域 , 滚 动 块 上 
移 或 下 移 三 格 ,编辑 框 中 的 数字 加 3 或 减 3; 按 
住 滚动 块 上 下 拖 动 ,编辑 框 中 的 数字 随 着 滚动 
图 9-14 滚动 条 应 用 程序 主 窗 口 块 的 移动 而 随 之 发 生变 化 。 本 例 的 按钮 功能 
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。 Top 按钮 : 单 击 一 下 Top 按钮 ,滚动 块 移 到 最 上 边 ,编辑 框 中 的 数字 变 为 0。 

。 Bottom 按钮 : 单 击 Bottom 按钮 ,滚动 块 移 到 最 下 边 ,编辑 框 中 的 数字 变 为 20。 

。 Reset 按钮 : 单 击 一 下 Reset 按钮 ,滚动 块 移 到 中 间 ,编辑 框 中 的 数字 变 为 10. 

° Exit 按钮 : 单 击 Exit 按钮 ,退出 application of scrollbar 应 用 程序 。 

1. 应 用 程序 的 可 视 化 编程 部 分 

(1) 建立 一 个 基于 对 话 框 的 工程 文件 ch09_2。 

(2) 修改 对 话 框 的 属性 caption 为 application of scrollbar。 

(3) 在 控件 工具 箱 中 选择 相应 的 控件 ,根据 图 9-14 的 要 求 进行 相应 控件 的 布局 后 
在 编辑 状态 的 对 话 框 中 ,将 鼠标 移 到 各 个 控件 上 , 单 击 后 从 “属性 ” 工具 栏 中 对 各 个 控件 的 
ID,Caption, Readonly 属性 进行 设置 ,各 个 对 象 属性 设置 如 表 9-10 所 示 。 


表 9-10 ”对 话 框 中 各 个 对 象 的 属性 


对 象 ID 变量 名 及 类 型 Caption 只 读 
滚动 条 IDC_SCROLLBAR m_scrollbar(control) x 
编辑 框 IDC_EDIT1 m_dispinfo( control) x= V 
Top 按钮 IDC_BTN_TOP &.Top 
Bottom 按钮 IDC_BTN_BOTTOM &.Bottom 
Reset 按钮 IDC_BTN RESET &. Reset 


Exit 按钮 IDC_BTN EXIT @. Exit 


(4) 为 滚动 条 和 编辑 框 添加 变量 ,变量 类 型 都 是 控件 ,变量 名 如 表 9-10 所 示 。 

按 表 9-10 中 的 内 容 , 可 以 完成 对 话 框 的 设计 ,但 是 现在 的 对 话 框 不 能 执行 任何 操 
作 , 因 为 还 没有 给 各 个 控件 添加 消息 映射 及 消息 处 理 代码 。 

2. 应 用 程序 的 代码 编程 部 分 

(1) 初始 化 滚动 条 。 

运行 SCROLLBAR 应 用 程序 时 ,一 进入 主 窗口 ,滚动 条 的 滚动 块 应 位 于 中 间 位 置 , 而 
且 滚 动 条 的 最 小 值 和 最 大 值 分 别 为 0 和 20 ,编辑 框 中 显示 的 值 是 滚动 条 当前 位 置 的 值 。 

本 例 中 多 处 将 滚动 条 控件 的 值 显 示 在 编辑 框 ”I Dio cos DIALOG - Di 
控件 中 ,因此 可 在 Ccho9_2DIg 类 中 加 入 一 个 成 员 | 后 > 虽 za | 
函数 ChangeDisplayInfo (int pos) ,用 于 将 数值 型 
参数 pos 显示 到 编辑 框 控件 中 。 具 体操 作 见 
图 9-15 和 图 9-16 。 

成 员 函 数 ChangeDisplayInfo(int pos) 的 代码 
如 下 。 

void CH0?_Dlg: :ChangeDisplaylnfo (irt pos) 

{ 

THR sPos[10]; 


_ itow(pos, Pos, 10) ; 
m dispinfo SetSel 0- D); 图 9-15 为 Cch09_2Dlg 类 添加 成 员 函 数 
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欢迎 使 用 添加 成 员 函 数 向 导 1、 单 击 “添加” 
返回 类 型 (7) : 函数 名 (WD) : 按钮 为 函数 添加 
void v  ChangeDisplayInfo / 参数 


参数 类 型 (T) : 参数 名 GD) : 参数 列表 (化 ) : 
` 


DAE): 口 静态 (GG) O ANU) -op XH: 
public >" [D 纯 虚 函数 (P) O 内 联 (I) — cho9_2dlg.cpp 回 
注释 (不 需要 // 表示 法 ) 0D : 


2、 单 击 “ 完 成 ”进入 代码 编辑 


图 9-16 ”添加 成 员 函 数 向 导 


m_dispinfo ReplaceSel (sPos) ; 
UpdateData FALS) ; /将 与 控件 绑 定 的 变量 的 内 容 显示 到 屏幕 上 
J 
函数 _itow(pos,sPos,10) 是 将 数值 pos 按 十 进 制 形 式 转化 到 字符 串 sPos 中 。SetSel() 
和 ReplaceSel() 是 CEdit 类 的 成 员 函 数 ,SetSel(0, 一 1) 表 示 选 中 编辑 框 中 的 所 有 内 容 ， 
ReplaceSel(sPos) 表示 用 sPos 的 值 去 替换 编辑 


= Z -ao9_> 
框 中 的 内 容 。 casa 
在 CDialog 类 中 有 一 个 虚 函 数 OnlnitDialog( ) , 上 > TT 
一 般 将 控件 的 初始 化 代码 放 在 此 函数 中 。 要 编 ts CAboutDle 


E +$ CehDog_2Ap 


$ OnInitDialog 的 代码 操作 步骤 见 图 9-17, 


BOL Coh0op_2mDlg::OhlnitDialog0 
{ 


ialog: :OnInitDialog0 ; 
j° onPaint (voi d) 


Setloon@m_hlco,, TRE) ; 2° OnQueryDrazIcon 
i 3È OnSysCommand 


//Set big ion F m_dispinfo 
Set loon m_hlcon FALSE) ; y? nhleon f 
//Set small ion Es 
00: 在 此 添加 额外 的 初始 化 代码 图 9-17 在 OnInitDialog 函数 输入 
m_scrollbar SetScrol IRange ©, 20) ; 代码 的 操作 步骤 


m_scrollbar. SetScrol IPos (10) ; 
ChangeDisplaylnfom_scrollbar. GetScrol IPos 0) ; 
return TRE; //return TRE unless you set the focus to a control 
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在 OnInitDialog() 函数 中 ,函数 SetScrollRange() 是 类 CScrollBar 中 的 成 员 函 数 ,用 
来 设置 滚动 条 的 滚动 范围 ,本 例 的 范围 为 0 到 20; 在 设置 了 滚动 条 的 范围 后 ,通过 函数 
m_scrollbar. SetScrollPos(10) 来 设置 滚动 条 的 当前 的 位 PERSIEN 
置 ,函数 SetScrollPos() 是 类 CScrollBar 中 的 成 员 函 数 , 用 “消息 "选项 卡 
于 设置 滚动 条 的 位 置 。 变 量 m_scrollbar 是 与 滚动 条 相连 
接 的 变量 ,因为 它 的 类 型 是 CScrollBar 类 ,所 以 可 以 用 它 
来 调用 函数 SetScrollPos()。 
(2) 给 滚动 条 消息 添加 代码 。 
在 Ceh09_2Dlg 的 属性 框 中 选择 “消息 ” 选 项 卡 , 选 择 | -nor aaa SN, 
WM_VSCROLL 消息 , 单 击 右 侧 的 向 下 的 箭头 按钮 ,然后 YI WINIMICHAN 
添加 一 个 成 员 函 数 OnVScroll (), 这 是 一 个 与 类 图 9-18 为 Cch09 2Dlg 类 添加 
CScrollbarDlg 相对 应 的 消息 处 理 函 数 ,操作 见 图 9-18 。 消息 及 处 理 函 数 
OnVScroll() 函 数 的 响应 代码 如 下 : 


void CHO _Dlg: :OrVScrol | VINT nSBCode, UINT rPos, CScrol IBar * pScrol IBar) 
{ 
/To00: 在 此 添加 消息 处 理 程 序 代 码 和 碟 调 用 默认 值 
int iNowPos; 
switch nSBOode) 
[ 
if Scrol IBar= = &m_scrol Ibar) 
l 
case SB_THNBTRAK: // 拖 动 深 动 滑 块 时 
m scrol Ibar. SetScrol |Pos (Pos) ; 
ChangeDisplayInfo (nm_scrol Ibar. GetScrol |Pos 0) ; 


case SB LINDON: //. k TR Z Ak In] F t) ë 3k 
iNowPos= m_scrollbar GetScrol IPos( ; 
iNowPos= iNowPost 1; 
if (iNowPos> 20) 
iNowPos= 20; 


m_scrol Ibar. SetScrol IPos (iNowPos) ; 
hangeDisplayInfo nm_scrol lbar. GetScrol IPos 0) ; 


break; 
case SB _LINAP: / 单 击 滚动 条 向 上 的 箭头 
iNowPos= m_scrol Ibar. GetScrol IPos 0 ; 
iNowPos= iNoiPos- 1; 
if (iNoPos< 0) 


iNowPos= 0; 
m _scrol Ibar. SetScrol IPos (iNowPos) ; 
ChangeDisplayInfo (mn_scrol lbar. GetScrol IPos 0) ; 
break; 
case B PAGDONN: / 单 击 深 动 条 下 面 的 箭头 与 滚动 块 之 间 的 区 域 
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iNowPos= m_scrollbar. GetScrol IPos 0 ; 
iNowPos= iNowPost 3; 
if (iNowPos> 20) 
iNowPos= 20; 
m_scrol Ibar. SetScrol IPos (iNowPos) ; 
ChangeDisplayInfom_scrol Ibar. GetScrol IPos 0) ; 


break; 
case SB PARP: // 单 击 滚动 条 上 面 的 箭头 与 滚动 块 之 间 的 区 域 
iNowPos= m_scrollbar. GetScrol IPos 0 ; 
iNowPos= iNowPos- 3; 
if (iNowPos< 0) 
iNowPos= 0; 


m _scrol Ibar. SetScrol IPos(iNwPos) ; 
ChangsDisplaylnfof_scrollbar GetScrol IPos 0) ; 
break; 
} 
) 
CDialog: :OnVScrol | nSBOode, rPos, pScrol IBar) ; 
} 
函数 OnVScroll(UINT nSBCode. UINT nPos, CScrollBar * pScrollBar) 有 三 个 参 
数 , 第 一 个 参数 nSBCode 表示 滚动 条 发 生 的 是 哪 一 件 事 情 , 如 单 击 向 上 箭头 ,或 者 单 击 向 
下 箭头 等 ;第 二 个 参数 nPos 表示 当前 滚动 块 在 滚动 条 中 的 位 置 ; 第 三 个 参数 pScrollBar 
表示 与 事件 相关 联 的 是 哪 一 个 滚动 条 。 
对 话 框 中 可 能 有 多 个 滚动 条 ,各 个 滚动 条 的 消息 都 在 这 个 消息 处 理 函 数 中 进行 ,因此 
就 要 确定 响应 那个 滚动 条 所 的 消息 ,通过 如 下 的 庄 语句 确定 要 处 理 的 滚动 条 。 


if Scrol IBar= = &m_Scrol Ibar) { +++ +++} 


这 句 代 码 是 判断 函数 OnVScroll ( ) 的 第 三 个 参数 是 否 为 滚动 条 的 对 象 名 
m_Scrollbar, 如 果 判 断 为 真 , 则 执行 的 事件 与 该 滚动 条 相关 。 
当 拖 动 滚动 块 时 ,参数 nSBCode 的 值 为 CB_THUMBTRACK, 它 的 代码 如 下 : 


case SB_THNBTRAK: // 拖 动 滚动 滑 块 时 

m_Scrol Ibar. SetScrol IPos (Pos) ; 

ChangeDisplayInfo in_scrol Ibar. GetScrol |Pos 0) ; 

其 中 代码 m _ Scrollbar. SetScrollPos (nPos) 是 用 来 设置 滚动 块 的 位 置 , 函数 
GetScrollPos() 是 得 到 滑 块 的 当前 位 置 。 

在 处 理 SB_LINEDOWN 消息 过 程 中 ,使 用 了 如 下 的 方法 : 


case SB LINDON: // 单 击 滚动 条 向 下 的 箭头 
iNowPos= m_Scrollbar GetScrol IPos 0 ; 
iNowPos= iNonPost 1; 


if(iNoPos> 20) 


. 202 。 Visual C++ 面向 对 象 与 可 视 化 程序 设计 (第 三 版 ) 


iNowPos= 20; 
m_Scrollbar. SetScrol |Pos (iNowPos) ; 
ChangeDisplaylnfom_scrollbar. GetScrol |Pos 0) ; 


break; 
该 语句 段 首先 调用 函数 GetScrollPos() 是 得 到 滑 块 的 当前 位 置 ,然后 使 滑 块 的 当前 位 置 
以 1 递增 ,并 用 
if (iNowPos> 20) 
iNowPos= 20; 


两 条 语句 保证 最 大 值 不 超过 20. 

SB_LINEUP 是 用 户 单 击 滚动 条 的 向 上 箭头 时 传递 的 参数 , 当 用 户 单 击 向 上 箭头 时 ， 
滑 块 当前 位 置 以 1 递减 ,并 用 计 语 句 保证 最 小 值 不 小 于 0, 它 的 代码 与 上 面 的 代码 类 似 ， 
只 是 将 语句 : 

iNowPos= iNowPos+ 1; 
改 为 : 

iNowPos= NowPos- 1; 

并 且 计 语句 保证 滚动 块 的 位 置 最 小 为 0。 

SB_ PAGEDOWN 消息 是 在 用 户 单 击 滚动 条 向 下 箭头 和 滚动 块 之 间 的 区 域 时 传递 的 参 
数 。 实 际 上 ,本 例 要 求 一 次 单 击 , 滑 块 位 置 以 3 递增 ,该 递增 通过 iNowPos=iNowPos+ 3 语 
句 来 实现 。 

SB_PAGEUP 与 SB_PAGEDOWN 的 区 别 则 是 滚动 块 的 位 置 以 3 递减 ,通过 语句 

iNowPos= iNowPos- 3; 


来 实现 。 
G) 给 Exit 按钮 连接 代码 。 
按钮 Exit 的 实现 方法 为 OnBnClickedBtnExit() ,该 方法 的 代码 如 下 : 


void Cch9_MDlg: :OrBrCl ickeBtrExit 0 

{ 
N000: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
OKO; 

} 


(4) 给 Top 按钮 添加 代码 。 
按钮 Top 的 实现 方法 为 OnBnClickedBtnTop() ,该 方法 的 代码 如 下 。 


void Coh0_mDlg::OBnClickedBtnTop0 

{ 
V10D0: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
m_scrol Ibar. SetScrol |Pos © ; 
ChangeDisplayInfo(m_scrol lbar. GetScrol IPos 0) ; 
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] 


(5) 给 Bottom 按钮 添加 代码 。 
按钮 Bottom 的 方法 名 称 为 OnBnClickedBtnBottom() ,该 方法 的 代码 如 下 。 
void CoHp_ Dlg: :0rBrCl ickedBtrBottonO 
{ 
Vi0D0: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
m_scrol Ibar. SetScrol |Pos (20) ; 
ChangeDisplaylnfom_scrollbar. GetScrol IPos 0) ; 
] 


(6) 给 Reset 按钮 添加 代码 。 
按钮 Reset 的 方法 名 称 为 OnBnClickedBtnReset() ,该 方法 的 实现 代码 如 下 : 


void CHP_Dlg: :OrBrCl ickedBtrReset 0 

{ 
/TO00: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程 序 代码 
m_scrol Ibar. SetScrol |Pos (10) ; 
ChangeDisplaylnfom_scrollbar. GetScrol IPos 0) ; 

1 


9.4 静态 控件 


静态 控件 是 一 种 包含 正文 或 图 形 的 小 窗口 。 应 用 程序 通常 使 用 静态 控件 标记 其 他 控 
制 窗 口 或 分 隔 不 同 组 别 的 控件 。 

一 般 情况 下 ,静态 控件 不 接收 用 户 输入 也 不 发 出 消息 。 然 而 ,应 用 程序 可 通过 设置 静 
态 控 件 的 样式 使 其 能 够 响应 用 户 输 入 ,向 应 用 程序 发 送 消息 。 这 时 的 静态 文本 在 功能 上 
相当 于 超 文本 。 


9.4.1 静态 控件 的 特点 


一 般 情况 下 静态 控件 不 发 送 消息 。 但 在 实际 应 用 中 , 常 需要 静态 文本 能 够 像 超 
文本 那样 响应 用 户 的 输入 ,向 应 用 程序 发 送 控 件 消息 。 这 时 应 用 程序 需 在 创建 静态 
控件 时 加 入 SS_NOTIFY 样式 。 该 样式 允许 静态 控件 向 其 父 窗口 发 送 WM _ 
COMMAND 消息 ,该 消息 的 字 参 数 (wParam) 的 低 字 节 中 包含 静态 控件 的 ID. P = 
节 中 包含 通知 码 , 表 9-11 列 出 了 静态 控件 可 使 用 的 通知 码 及 其 说 明 ; 长 参数 中 包含 
该 静态 控件 的 句柄 。 


表 9-11 静态 控件 使 用 的 通知 码 其 说 明 
通知 码 说 明 通知 码 说 明 


STN_CLICKED 单 击 静态 控件 STN_ENABLE 激活 静态 控件 
STN_DBLCLK 双击 静态 控件 STN_DISABLE 禁止 静态 控件 
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9.4.2 静态 控件 应 用 举例 


【 例 9-3] 本 例 通过 演示 位 图 静态 控件 的 使 用 方法 ,说 明 静 态 控 件 消息 的 强制 生成 
与 处 理 过 程 ,如 图 9-19 所 示 的 位 图 控件 , 当 单 击 位 图 时 ,就 报告 该 位 图 的 尺寸 。 


PETE xj 


xl 
从 Image Size 317%261 
w = 


图 9-19 显示 位 图 


主要 步骤 如 下 : 

(1) 创建 基于 对 话 框 的 MFC 应 用 程序 ch09_3。 

(2) 向 资源 中 导入 一 张 图 片 (也 可 以 使 用 磁盘 中 的 图 片 文件 ,但 是 格式 必须 是 BMP 
格式 )。 假 设 位 图 资源 名 称 为 IDB_BITMAP1。 

(3) 向 对 话 框 上 放 上 一 个 static 控件 ,其 ID 为 IDC_STATIC_BMP, 并 设置 控件 为 
notify 风格 ,如果 不 设置 该 风格 ,静态 控件 是 无 法 响应 鼠标 点 击 的 消息 的 。 

(4) 通过 ClassWizard ,为 该 控件 添加 CStatic 类 型 成 员 m_bmp。 

(5) 在 OnInitDailog 函数 中 添加 如 下 代码 ,设置 控件 为 位 图 风格 ,并 设置 位 图 。 

BOL Coh0o?_3Dlg::OhlnitDialog0 

{ 

CDialog: :nlInitDialog0; 


//TODO: Add extra initialization here 

m_bnp. Modi fyStyle (0, SS BITWP) ; 

HBITWP rërp= LoaBi trep AfxGetlnstanceHandle0， 

MAKEINTRESOURCE (IDB_BITMAP1)) ; 

m brp. SetBitmep (Bp) ; 

return TRE; //return TRE unless you set the focus to a control 
} 


上 述 代码 是 从 资源 中 载 入 位 图 ,也 可 以 从 磁盘 载 和 位 图 ,方法 为 : 将 第 二 个 参数 用 磁 
盘 文 件 名 代替 即 可 。 要 使 得 static 控件 显示 图 片 , 必 须 设 置 风格 SS_BITMAP ,否则 图 片 
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无 法 显示 。 
(6) 响应 鼠标 单 击 静态 控件 的 消息 。 为 static 控件 添加 BN_CLICKED 消息 的 响应 。 
要 响应 该 消息 ,必须 为 static 控件 指定 notify 风格 。( 注 意 ,格式 为 XXN_XXX 的 消息 都 
是 notify 风格 的 消息 ,要 响应 通用 控件 的 这 一 类 消息 都 需要 指定 控件 的 notify 风格 )。 
void CH _Dlg: :MStatidhp 0 
i 
//TODO: Add your control notification handler code here 
BITWP brp; 
Get(bject mm _bnp. GetBitmap 0, sizeof (BITMAP), &brp) ; 
CString msg; 
msg Format ("Image Size % d x % d", bmp. Width, bmp Height) ; 
AfxMessageBox (msg) ; 
) 


9.5 “列表 框 控件 


9.5.1 列表 框 控 件 的 类 结构 


对 于 存在 若干 数据 项 并 要 从 中 进行 选择 的 情况 下 ,一 个 方便 的 方法 是 使 用 列表 框 , 列 
表 框 是 一 个 矩形 窗口 在 矩形 窗口 中 包含 一 些 字符 串 , 也 可 以 包含 其 他 的 数据 元 素 。 列 表 
框 允许 用 户 在 列表 框 中 选择 一 项 或 多 项 ,因此 有 两 种 样式 的 列表 框 , 即 单 选项 列表 框 和 多 
选项 列表 框 ,而 且 列表 框 可 以 自 带 滚动 条 , 单 选项 列表 框 只 多 a=== 
许 用 户 一 次 选择 一 项 ,而 多 选 列表 框 则 可 以 一 次 选择 多 项 。 TE 于 


MFC 中 CListBox 类 的 层次 结构 如 图 9-20 所 示 。 
列表 框 常用 于 集中 显示 同 种 类 型 的 内 容 , 如 同类 型 文件 
等 ,列表 框 一 般 具 有 如 下 特点 : 图 9-20 MFC 中 CListBox 


。 可 提供 大 量 的 可 选项 (需要 时 自动 显示 滚动 条 ) ; 类 的 层次 结构 


° 可 设置 单 选 ( 单 个 选项 ) 或 多 选 ( 多 项 选择 ) 功 能 ; 
。 单 选 时 , 单 击 列表 项 ,被 选 的 项 以 “ 反 相 ”显示 表示 被 选中 ; 青 次 单 击 该 选项 ,恢复 
为 非 选 中 状态 。 

列表 框 经 常用 在 对 话 框 里 ,如 用 列表 框 选 择 文件 名 、 目 录 等 。 列 表 框 有 一 个 预定 义 的 
键盘 接口 ,用户 可 以 用 键盘 上 的 箭头 和 PageUp 或 PageDown 键 在 列表 框 中 进行 数据 的 
选择 ,或 通过 适当 的 样式 设置 ,允许 与 Shift 或 Ctrl 键 组 合 使 用 。 为 节省 篇 幅 , 列 标 框 类 
结构 请 读者 参见 Visual C ++ 编译 环境 下 的 afxwin.h 文件 中 的 定义 。 

像 所 有 的 窗口 一 样 ,列表 框 也 有 窗口 样式 的 组 合 , 由 于 它们 本 身 是 窗口 ,因此 , 除 可 用 
窗口 样式 外 ,还 可 以 使 用 如 表 9-12 所 示 的 样式 的 组 合 。 

从 上 面 的 CListBox 类 的 定义 中 可 以 看 出 ,MFC 将 标准 Windows 列表 框 消息 封装 入 
CListBox 类 方法 中 ,MFC 程序 只 需 处 理 通知 消息 。 具 有 LBS_NOTIFY 样式 的 列表 框 向 
它 的 所 有 者 发 送 通知 消息 , 它 的 所 有 者 通常 是 一 个 CDialog 派生 的 类 ,可 以 通过 对 每 个 消 
息 编写 消息 映像 项 和 消息 处 理 方法 来 捕获 和 处 理 这 些 消息 。 
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样 式 


表 9-12 CListBox 控件 可 用 的 样式 
说 明 


LBS_DISABLENOSCROLL 


当 列表 框 不 需要 滚动 条 时 ,滚动 条 无 效 


LBS_EXTENDSEL 


允许 使 用 鼠标 及 特殊 键 组 合 进行 多 项 选择 


LBS_HASSTRINGS 


指明 一 个 自 绘 的 列表 框 ,其 中 包括 字符 串 选项 ,列表 框 负责 为 字符 
串 分 配 内 存 ,指定 项 的 文字 可 以 用 GetText() 方 法 检索 


LBS_MULTICOLUMN 


指明 一 个 多 列 列 表 框 , 它 含 有 一 个 水 平 滚 动 条 ,可 以 用 
SetColumnWidth() 方 法 设置 列 的 宽度 


LBS_MULTIPLESEL 


用 户 通 过 单 击 或 双击 一 项 进行 选择 或 取消 选择 


LBS_NOINTEGRALHEIGHT 


将 列表 框 设置 为 创建 时 指定 的 大 小 


LBS_NOREDRAW 


列表 框 在 变化 时 不 重 绘 , 用 户 可 以 在 任何 时 候 发 送 WM _ 
SETREDRAW 消息 改变 这 种 模式 


LBS_NOSEL 


指明 列表 框 包含 只 能 看 不 能 选择 的 项 


LBS_NOTIFY 


当 用 户 单 击 或 双击 时 向 父 窗 口 发 送 消 息 


LBS_ OWNERDRAWFIXED 


指明 列表 框 的 所 有 者 负责 填写 列表 项 , 且 列 表 框 具有 相同 的 高 度 


LBS OWNERDRAWVARIABLE 


指明 列表 框 的 所 有 者 负责 填写 列表 项 , 且 列 表 框 可 以 不 同 高 


LBS_SORT 


列表 项 按 字母 顺序 排列 


LBS_STANDARD 


此 样式 是 LBS_NOTIFY、LBS_SORT、WS_VSCROLL 和 WS_ 
BORDER 的 组 合 


LBS_USETABSTOPS 


告知 列表 框 在 加 入 字符 串 列表 项 时 加 入 tab 字符 


LBS_ WANTKEYBOARDINPUT 


允许 应 用 程序 通过 发 送 WM _ VKEYTOITEM 和 WM _ 
CHARTOITEM 消息 给 列表 框 的 所 有 者 来 处 理 键盘 输入 


表 9-13 显示 了 消息 映像 项 , 它 用 于 处 理 列 表 框 通知 。 


表 9-13 CListBox 消息 的 消息 映像 项 


消息 映像 项 


说 明 


ON_LBN_DBLCLK 


当 用 户 双 击 选项 时 具有 LBS_NOTIFY 样式 的 列表 框 向 所 有 者 


ON_LBN_ERRSPACE 


列表 框 不 能 分 配 足够 内 存 以 满足 要 求 


ON_LBN_KILLFOCUS 


当 列 表 框 失去 输入 焦点 时 出 现 此 消息 


ON_LBN_SELCANCEL 


当 取 消 当 前 列表 框 选择 时 ,具有 LBS_NOTIFY 样式 的 列表 框 向 
所 有 者 发 送 此 消息 


ON_LBN_SELCHANGE 


当 列 表 框 中 的 选择 改变 时 ,具有 LBS_NOTIFY 样式 的 列表 框 向 
它 的 父 窗口 发 送 此 通知 。 如 果 选 择 是 用 CListBox:: SetCurSel() 
类 方法 改变 的 , 则 不 发 送 通知 。 对 多 项 选择 列表 框 来 说 , 当 用 户 
按 箭头 键 时 ,即使 选择 不 变 也 发 送 此 通知 
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9.5.2 列表 框 类 的 方法 


正如 CListBox 类 声明 中 所 见 ,CListBox 类 为 处 理 和 操纵 列表 框 和 列表 框 数据 提供 
了 许多 方法 ,这些 方法 可 分 为 通用 方法 . 单 选 列表 框 方法 、 多 选 列 表 框 方法 .特定 字符 串 方 
法 和 虚拟 方法 等 几 种 。 

1. 通用 方法 

通用 方法 用 来 获得 和 设置 列表 框 数 据 的 值 和 属性 ,所 有 的 CListBox 列表 框 都 有 这 些 
方法 ,包括 单 选 列表 框 、 多 选 列表 框 和 自 绘 列表 框 等 。 表 9-14 给 出 了 每 个 通用 方法 的 简 
单 描述 。 

表 9-14 通用 CListBox 类 方法 


方 法 # g 
GetHorizontalExtent() 获得 列表 框 的 水 平 滚动 宽度 ( 按 像素 ) 
SetHorizontalExtent() 设置 列表 框 的 水 平 滚 动 宽 度 ( 按 像 素 ) 
GetItemData() 获得 与 列表 框 项 有 关 的 32 位 值 
SetItemData() 设置 与 一 列表 框 项 有 关 的 32 位 值 
GetltemDataPtr() 获得 指向 列表 框 项 的 指针 
SetltemDataPtr() 设置 一 列表 框 项 的 指针 
GetItemHeight() 获得 列表 框 中 项 的 高 度 
SetItemHeight() 设置 列表 框 中 项 的 高 度 
GetltemRect() 获得 列表 框 项 边界 矩形 
GetLocale() 获得 列表 框 的 位 置 局 部 标识 (LCID) 
SetLocale() 设置 列表 框 的 位 置 标识 (LCID) 

GetSel() 确定 列表 框 项 的 选择 状态 

GetText() 把 列表 框 中 字符 串 复制 到 缓冲 区 
GetTextLen() 返回 列表 框 字 符 串 的 长 度 ( 按 字 节 ) 
GetTopIndex() 获得 列表 框 中 第 一 个 可 见 项 的 下 标 ( 基 于 0) 
GetCount() 获得 列表 框 中 列表 项 数目 

ItemFromPoint() 确定 和 返回 离 某 点 最 近 的 列表 框 项 的 下 标 
SetColumnWidth() 设置 多 列 列 表 框 的 列 宽度 

SetTabStops() 设置 列表 框 的 制 表 位 (Tab_Stop) 位 置 
SetTopIndex() 设置 列表 框 中 第 一 个 可 见 项 的 下 标 (基于 0) 


2. 特定 于 单项 选择 的 方法 

列表 框 的 默认 模式 是 单项 选择 模式 ;所 有 的 通用 方法 均 适 用 于 单 选项 列表 框 。 只 有 
两 个 类 方法 专门 处 理 单 选项 列表 框 : GetCurSel() 和 SetCurSel() 。 从 它们 的 名 字 可 以 看 
出 ,GetCurSel() 方 法 获得 当前 选择 列表 框 项 的 下 标 ( 基 于 0)。 相 反 SetCurSel() 方 法 是 
选择 列表 框 字符 串 。 

3. 特定 于 多 项 选择 的 方法 

多 选项 列表 框 扩展 了 标准 单项 选择 列表 框 的 能 力 ,多 项 选择 特定 方法 可 以 解决 在 一 
个 列表 框 中 选择 多 项 带 来 的 复杂 性 。 这 些 方法 作为 通用 方法 的 补充 在 表 9-15 中 描述 。 
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表 9-15 ”特定 多 项 选择 列表 框 的 CListBox 类 方法 
方 法 说 明 


GetAnchorIndex() 获得 多 项 选择 列表 框 中 当前 定位 项 的 下 标 
SetAnchorIndex() 在 多 项 选择 列表 框 中 扩充 选择 设置 开始 (定位 ) 项 
GetCaretIndex() 获得 多 项 选择 列表 框 中 具有 光标 矩形 的 项 的 下 标 
SetCaretIndex() 在 多 项 选择 列表 框 中 指定 下 标 项 设置 光标 矩形 
GetSelCount() 获得 多 项 选择 列表 框 中 当前 所 选 的 项 的 数目 


GetSelltems() 将 所 有 当前 被 选 列表 框 项 下 标 放 入 一 整 型 数组 缓冲 区 
SelltemRange() 切换 多 选择 列表 框 项 范围 的 选择 状态 
SetSel() 在 多 项 选择 列表 框 中 切换 项 目的 选择 状态 


4. 特定 于 字符 串 的 方法 
字符 串 指定 方法 适用 于 单 选 择 和 多 选择 两 种 模式 的 列表 框 ; 它 们 处 理 列表 框 中 的 字 
符 串 项 。 表 9-16 列 出 了 用 于 CListBox 对 象 的 字符 串 方法 。 
表 9-16 CListBox 指定 列表 框 中 字符 串 的 方法 
方 法 说 BB 


AddString() 在 列表 框 中 加 入 一 个 字符 串 
DeleteString() 从 列表 框 中 删除 一 个 字符 串 
Dir() 从 当前 目录 加 文件 名 放 入 列表 框 


FindString() 


在 列表 框 中 搜索 一 字符 串 


在 列表 框 中 搜索 第 一 个 与 指定 搜索 字符 串 匹配 的 字符 串 
在 列表 框 指定 下 标 处 插入 一 字符 串 

清除 列表 框 中 的 所 有 项 

在 单 选 列 表 框 中 搜索 并 选择 一 字符 串 


FindStringExact() 
InsertString() 


ResetContent() 


SelectString() 


5. 虚拟 方法 
虽然 表 9-14、 表 9-15 和 表 9-16 中 所 列 的 方法 都 非常 有 用 ,但 是 只 能 如 实地 (as-is) 调 
用 它们 。CListBox 类 还 声明 了 几 个 虚拟 方法 ,用 户 可 以 从 CListBox 类 中 派生 一 些 类 替 
换 到 用 户 的 类 中 。 表 9-17 列 出 了 CListBox 类 的 虚拟 方法 ,通过 替换 可 以 完成 MFC 没有 
直接 提供 的 功能 。 
表 9-17 ”能 被 替换 的 CListBox 类 的 虚拟 方法 
方法 说 明 
可 以 替换 此 方法 来 为 自 绘 列表 框 (没有 字符 串 ) 处 理 WM-CHAR 
由 MFC 调用 以 得 到 排序 的 自 绘 列表 框 中 的 新 项 的 位 置 
当 用 户 从 自 绘 列表 框 中 删除 一 项 时 MFC 调用 此 方法 
当 确定 自 绘 列表 框 项 必须 重 绘 时 MFC 调用 此 方法 
当 一 自 绘 列表 框 被 创建 时 MFC 调用 此 方法 来 决定 列表 框 的 维 数 


用 户 可 替换 此 方法 .来 处 理 具有 LBS_WANTKEYBOARDINPUT 
样式 的 列表 框 的 WM_KEYDOWN 


CharToltem() 


Compareltem() 


Deleteltem() 


Drawltem() 


Measureltem() 


VRKeyToltem() 
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创建 CListBox 对 象 , 像 大 多 数 MFC 对 象 一 样 ,使 用 两 步 构 造 过 程 。 创 建 一 个 列表 
框 , 要 执行 下 列 步 又 : 

(1) 用 C++ 关键 字 new 和 构造 函数 CListBox::CListBox() 为 CListBox 对 象 分 配 一 
个 实例 。 

(2) 初始 化 CListBox 对 象 并 赋予 它 一 个 Windows 列表 框 , 通 过 方法 CListBox:: 
Create() 设 置 列 表 框 的 参数 和 样式 。 例 如 ,下 面 代码 分 配 一 个 CListBox 对 象 并 返回 指向 
该 对 象 的 指针 。 


CListBox* pWListBox= new QListBox; 


指针 pMyListBox 用 CListBox: :Create() 方 法 进行 初始 化 。 该 方法 声明 如 下 : 


BOL Create 
( 
DWO dnStyle, /dstyle 是 列表 框 控件 的 窗口 样式 
cost Recy& rect, rect 是 一 个 矩形 , 它 指明 控件 的 大 小 和 位 置 
Ohd * pParentWnd， /pparentnd 是 指向 控件 所 有 者 的 指针 
UINT nlD /nlD 是 父 窗 口 用 来 与 列表 框 通信 的 控件 标识 


); 


其 中 ,列表 框 控件 的 窗口 样式 dwStyle, 它 可 以 是 任意 一 种 窗口 样式 与 列表 框 特 有 样 
式 的 组 合 。 


9.5.3 列表 框 和 应 用 程序 之 间 消 息 传 递 


应 用 程序 创建 列表 框 控件 后 ,可 通过 接收 控件 发 出 的 消息 得 知 用 户 的 请 求 , 并 可 通过 
向 列表 框 发 送 消息 对 其 进行 操作 。 

1. 列表 框 向 应 用 程序 发 送 消息 

当 用 户 与 列表 框 交 互 时 ,列表 框 向 应 用 程序 发 出 WM_COMMAND 消息 。 该 消 
息 字 参 数 (wParam) 的 高 字 节 为 标识 列表 框 动作 的 消息 通知 码 ( 如 LBN_DBLCLK 标 
识 用 户 双 击 ) ; 低 字 节 为 控件 标识 值 。 应 用 程序 中 常用 的 列表 框 通知 码 及 其 说 明 见 
表 9-18。 

表 9-18 常用 列表 框 通知 码 及 其 说 明 


通知 码 说 明 
LBN_SELCHANGE 表明 列表 框 中 的 用 户 选择 已 发 生 改变 
LBN_DBCLK 双击 
LBN_SELCANCLE 列表 框 中 的 选择 被 取消 
LBN_SETFOCUS 列表 框 收 到 输入 焦点 
LBN_KILLFOCUS 列表 框 失去 输入 焦点 


2. 应 用 程序 向 列表 框 发 送 消 息 
应 用 程序 对 列表 框 的 操作 通过 调用 函数 SendMessage 或 SendDlgItemMessage 向 其 
发 送 各 种 消息 完成 。 表 9-19 为 常用 列表 框 消息 和 说 明 。 
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表 9-19 常用 列表 框 消息 及 其 说 明 


标 识 说 明 
LB_ADDFILE 在 文件 列表 中 加 入 指定 文件 
LB_ADDSTRING 在 列表 框 中 加 入 列表 项 
LB_DELETESTRING 在 列表 框 中 删除 列表 项 
LB_DIR 在 列表 框 中 列 出 指定 文件 
LB_FINDSTRING 在 列表 框 中 查找 指定 项 


LB_GETCOUNT 
LB_GETCURSEL 
LB_GETSEL 
LB_GETSELCOUNT 
LB GETTEXT 
LB_GETTEXTLEN 
LB_GETTOPINDEX 
LB_INSERTSTRING 
LB_RESETCONTENT 
LB_SETSEL 
LB_SETCURSEL 
LB_SETTOPINDEX 


R 9-19 中 ,涉及 到 加 入 指定 文件 问题 ,文件 包含 路 径 和 相关 属性 , 详 见 表 9-20 所 示 。 
表 9-20 常用 文件 属性 值 及 其 说 明 


获取 多 选 列表 框 中 的 项 数 

获取 列表 框 中 当前 选中 项 的 索引 值 
获取 列表 框 中 指定 项 的 选中 状态 
获取 多 选 列表 框 中 选中 的 项 数 

获取 指定 项 文本 

获取 指定 项 长 度 

获取 列表 框 中 第 一 项 的 索引 值 

在 列表 框 的 指定 位 置 加 入 一 项 
清空 列表 框 

设置 多 选 列表 框 中 指定 项 的 选中 状态 
设置 单 选 列表 框 中 指定 项 的 选中 状态 
设置 列表 框 中 第 一 项 的 索引 值 


数值 (十 六 进 制 ) 数值 (十 六 进 制 ) 说 BJ 
4000 列 出 驱动 器 名 0002 列 出 隐 含 文件 名 
0000 列 出 普通 文件 名 0004 列 出 系统 文件 名 
0001 列 出 只 读 文 件 名 0010 列 出 上 述 文件 及 子 目录 名 


如 “0x4010” 表 示 列 出 驱动 器 名 及 当前 目录 的 子 目 录 名 和 所 有 文件 名 。 
9.5.4 列表 框 应 用 举例 


【 例 9-4] 创建 一 个 采用 常用 样式 的 单 选 列表 框 , 并 在 该 列表 框 中 列 出 当前 目录 的 


文件 ,双击 后 删除 该 项 。 
主要 步 又 如 下 。 


(1) 创建 一 个 基于 对 话 框 的 MFC 应 用 程序 ,项 目 名 为 ch09_4。 


(2) 在 对 话 框 上 放置 一 个 List Box 控件 和 一 个 Static 控件 。List Box 控件 用 于 显示 


文件 名 称 ,Static 控件 用 于 显示 当前 显示 的 文件 所 在 的 目录 。 


G) 修改 两 个 控件 的 ID 分 别 为 IDC_LIST_DIR 和 IDC_STATIC_DIR。 为 List Box 
控件 添加 CListBox 类 型 成 员 变 量 一 一 m_list。 


(4) 在 OnInitDialog 函数 中 添加 初始 化 列表 框 内 容 的 代码 。 


BOL CHO? lg: :nlInitDialog0 
{ 
QDialog: :nlInitDialog0 ; 
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[dd "About..." meru item to system menu. 


N00: 在 此 添加 额外 的 初始 化 代码 

DWORD ochOurDir= WX. PATH; 

LPTSTR lpszOurDir; 

TOHAR tchBuffer [MAX_PATH] ; 

Ipsz0urDir= tchBuffer; 

GetOurrentDirectory (cchOurDir, Ipsz0rDir) ; 

DigDirList (lpszOurDir, IDC_LIST_DIR IDC_STATIC_DIR O ; 

return TRE; //return TRE unless you set the focus to a control 
] 


例 9-4 的 运行 界面 如 图 9-21 所 示 。 
zi 


chos-4rc 
choa on ET 


图 9-21 例 9-4 的 运行 界面 


这 段 代码 的 最 后 部 分 实现 的 功能 是 获得 当前 目录 ,设置 列表 框 显 示 条 目 为 当前 目录 
下 所 有 文件 名 。 

(5) 为 了 实现 双击 条 目 删除 的 功能 ,需要 响应 列表 框 的 LBN_DBLCLK 消息 。 通 过 
ClassWizard 添加 消息 响应 函数 ,实现 如 下 : 


void Coh0p_lg::ODblclkListDir0 
{ 
//TODO: Add your control notification handler code here 
int i=m_list GetQurSel 0; 
CString str; 
m list. GetText (i, str) ; 
m_list. DeleteStr ing(i) ; 
CString msg= L"Item "+ str+ L" deleted!"; 
AfxMessageBox (msg) ; 
ji 


这 里 获得 当前 选中 项 的 内 容 , 并 删除 该 项 。 


° 212 ° Visual C ++ 面向 对 象 与 可 视 化 程序 设计 (第 三 版 ) 


9.6 编辑 框 控件 


编辑 框 控件 简介 


编辑 框 控件 看 起 来 是 个 非常 简单 的 矩形 窗口 ,但 它 具 有 许多 功能 ,编辑 框 控件 可 以 
自 带 滚动 条 ,显示 多 行文 本 。 事 实 上 , Windows 中 的 记事 本 (Notepad) 应 用 程序 就 是 一 
个 带 有 控件 和 菜单 资源 的 编辑 框 控件 ,编辑 框 控件 有 两 种 形式 ,一 种 是 单行 编辑 框 控 
件 , 另 一 种 是 多 行 编辑 框 控 件 。 因 此 ,熟悉 编辑 框 的 制作 对 于 Windows 编程 来 说 是 很 
重要 的 。 

MFC 在 类 CEdit 中 提供 标准 的 Windows 编辑 框 控件 服务 ,CEdit 是 CWnd 类 直接 


9.6.1 


派生 来 的 ,这 就 意味 着 它 具 有 CWnd 的 所 有 功能 , 它 在 MFC 
类 中 的 位 置 层 次 如 图 9-22 所 示 。 

像 大 多 数 包 含 标准 Windows 控件 的 MFC 类 一 样 ， 
CEdit 类 的 结构 很 复杂 , 当 创 建 CEdit 对 象 时 , MFC 自动 赋 
予 该 对 象 一 个 标准 的 Windows 编辑 框 控 件 , 它 定义 了 CEdit 


图 9-22 CEdit 类 在 MFC 类 


对 象 ,其 中 包括 方法 原型 。CEdit 类 的 结构 定义 见 afxwin. h 库 中 的 层次 位 置 
文件 中 的 定义 。 

编辑 框 控件 默认 模式 是 在 一 行 显示 所 有 编辑 文本 , 表 9-21 是 通用 CEdit 类 的 方法 。 

表 9-21 CEdit 类 的 通用 方法 
方 法 说 明 
CanUndoO) 决定 一 个 编辑 操作 是 否 可 以 撤销 
Clear) 从 编辑 框 控件 中 删除 当前 的 选择 (如 果 有 的 话 ) 
Copy) 将 编辑 框 控件 当前 的 选择 (如 果 有 的 话 ) 以 CF TEXT 格式 复制 到 剪贴 板 中 
ea 前 下 编辑 框 控件 中 的 当前 选择 (如 果 有 的 话 ) 并 以 CF_TEXT 格式 复制 到 前 
贴 板 中 

EmptyUndoBuffer() | 消除 一 个 编辑 框 控件 的 “撤销 ”标志 


GetFirst VisibleLine( ) 


确定 编辑 框 控 件 中 的 最 上 面 的 可 视 行 


GetModify() 确定 一 个 编辑 框 控件 的 内 容 是 否 可 修改 
GetPasswordChar() 当 用 户 输入 文本 时 ,获得 编辑 框 控件 中 显示 的 密码 字符 
GetRect() 获得 一 个 编辑 框 控件 的 格式 化 矩形 

GetSel() 获得 编辑 框 控 件 中 当前 选择 的 开始 和 结束 字符 位 置 
LimitText() 限定 用 户 可 能 输入 一 编辑 框 控件 的 文本 长 度 
LineFromChar() 获得 包含 指定 字符 下 标的 行 的 行 号 

LineLength() 获得 编辑 框 控件 中 的 一 行 的 长 度 

LineScroll() 滚动 多 行 编辑 框 控件 的 文本 
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续 表 
方 . 靶 说 明 
Mai 将 剪贴 板 的 数据 插入 到 编辑 框 控件 作 当前 的 光标 位 置 , 只 有 当前 剪贴 板 中 数 
据 格 式 为 CF_TEXT 时 方 可 插入 
ReplaceSel() 用 指定 文本 替代 编辑 框 控件 中 当前 选择 的 部 分 
SetModify() 设置 或 清除 编辑 框 控件 的 修改 标志 
SetPasswordChar() 当 用 户 输入 文本 时 设置 或 删除 一 个 显示 于 编辑 框 控件 中 的 密码 字符 


SetReadOnly() 


将 编辑 框 控件 设置 为 内 读 状态 


SetSel() 


在 编辑 框 控 件 中 选择 字符 的 范围 


Undo() 


取消 最 后 一 个 编辑 框 控件 操作 


当 编 辑 框 控 件 具 有 ES_MULTILINE 样式 时 ,多 行 编辑 框 控 件 支 持 在 编辑 窗口 进行 
多 行文 本 编辑 , 表 9-22 是 多 行 编辑 框 控 件 所 支持 的 CEdit 类 的 方法 。 


方 法 


表 9-22 多 行 编辑 框 控件 所 支持 的 CEdit 方 法 
说 明 


FmtLines() 
GetHandle() 
GetLine() 
GetLineCount() 
Linelndex() 
SetHandle() 
SetRect() 
SetRectNPO) 
SetTabStops() 


设置 在 多 行 编辑 框 控件 中 包含 软 分 行 符 

获得 当前 分 配给 一 个 多 行 编辑 框 控件 的 内 存 的 句柄 

从 一 编辑 框 控件 中 获得 一 行文 本 

获得 多 行 编辑 框 控 件 的 行 数 

设置 多 行 编辑 框 控件 中 一 行 的 字符 下 标 

设置 多 行 编辑 框 控件 将 要 用 到 的 句柄 

设置 多 行 编辑 框 控 件 的 格式 化 矩形 并 更 新 控件 

设置 多 行 编辑 框 控件 的 格式 化 矩形 并 且 不 重 绘 控件 窗口 
在 多 行 编辑 框 控件 中 设置 制 表 (tab) 位 


9.6.2 编辑 框 与 应 用 程序 间 的 消息 传递 


应 用 程序 创建 编辑 框 控件 后 ,可 通过 接收 控件 发 出 的 消息 得 知 用 户 的 请 求 ,并 可 通过 
向 编辑 框 发 送 消息 对 其 进行 操作 。 

1. 编辑 框 向 应 用 程序 发 送 消息 

与 列表 框 相似 ,编辑 框 通过 向 其 父 窗口 发 送 WM_COMMAND 消息 通知 应 用 程序 用 
户 的 交互 信息 。 该 消息 字 参 数 (wParam) 的 低 字 节 为 控件 标识 ;高 字 节 为 标识 编辑 框 动作 
的 消息 通知 码 。 常 用 的 通知 码 及 其 说 明 如 表 9-23 所 示 。 

2. 应 用 程序 向 编辑 框 发 送 消息 

应 用 程序 对 编辑 框 的 操作 通过 调用 函数 SendMessage 或 SendDlgItemMessage 向 其 
发 送 各 种 消息 完成 。 表 9-24 所 示 为 常用 编辑 框 消息 及 其 说 明 。 
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表 9-23 ”编辑 框 常用 通知 码 及 其 说 明 


通 知 码 说 明 

EN_SETFOCUS 编辑 框 获取 输入 焦点 

EN_KILLFOCUS 编辑 框 失 去 输入 焦点 

EN_CHANGE 编辑 框 的 内 容 发 生 改 变 

EN_UPDATE 编辑 框 的 内 容 被 更 新 

EN_MAXTEXT 编辑 框 中 的 用 户 输入 已 达到 允许 的 最 大 字 节 数 

EN_HSCROLL 编辑 框 中 的 内 容 水 平 滚动 

EN_VSCROLL 编辑 框 中 的 内 容 垂直 滚动 

表 9-24 常用 编辑 框 消息 及 其 说 明 
消 = 说 BA 

EM_GETRECT 获取 编辑 框 矩形 的 尺寸 
EM_SETRECT 设置 编辑 框 矩 形 的 尺寸 
EM_LINESCROLL 设置 滚动 条 滚动 的 步 长 
EM_SETHANDLE 设置 输入 内 容 缓冲 区 句柄 
EM_GETHANDLE 获取 输入 内 容 缓冲 区 句柄 
EM_LINELENGTH 获取 文本 行 长 度 
EM_GETFONT 获取 编辑 框 使 用 的 字体 
EM_GETLINECOUNT 获取 多 行 编辑 框 的 文本 行 数 
EM_REPLACESEL 替换 编辑 框 中 的 选中 文本 
EM_SETPASSWORDCHAR 设置 密码 编辑 框 中 的 替代 字符 
EM_GETPASSWORDCHAR 获取 密码 编辑 框 中 的 蔡 代 字 符 
EM_SETREADONLY 设置 编辑 框 为 只 读 
EM_GETSEL 获取 编辑 框 中 的 选中 文本 
EM_SETSEL 设置 编辑 框 中 的 选中 文本 


9.6.3 编辑 框 编程 实例 


【 例 9-s] 编写 基于 对 话 框 的 应 用 程序 ,其 窗口 布局 如 图 9-23 所 示 。 标 题 为 
Application of EditBox。 在 程序 主 窗口 中 有 两 个 编辑 框 , 分 别 为 Editl 和 Edit2 ,而 且 都 
带 有 水 平和 垂直 滚动 条 ,在 这 两 个 编辑 框 中 可 进行 多 行 编辑 。 主 窗口 中 还 有 Show1l、 
Show2,Clearl ,Clear2, Exit, Undo 和 Transfer 七 个 按钮 。 若 单 击 Showl 按钮 , 则 在 
Editl 编辑 框 中 显示 一 段 文本 “This is the first EditBox. ”; 单 击 Clearl 按钮 , 则 Editl 编 
辑 框 中 的 内 容 被 清除 ; 若 单 击 Show2 按钮 , 则 在 Edit2 编辑 框 中 显示 一 段 文本 “This is 
the secondEditBox!”; 单 击 Clear2 按钮 . 则 Edit2 编辑 框 中 的 内 容 被 清除 :如果 单 击 
Transfer 按钮 , 则 把 Editl 编辑 框 的 内 容 复 制 到 Edit2 的 编辑 框 中 去 ; 单 击 Undo 按钮 , 则 
取消 编辑 框 中 的 上 一 次 操作 ,再 单 击 一 次 Undo 按钮 ,又 显示 刚才 的 内 容 ; 若 单 击 Exit 按 


钮 , 则 退出 程序 的 运行 。 


(1) 建立 基于 对 话 框 的 MFC 应 用 程序 ,项 目 为 ch09_5。 
(2) 按照 图 9-23 建立 对 话 框 中 各 个 控件 。 
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This is the first EdtBox. 

| — === 

This is the second EdittBox. 

图 9-23 例 9-5 应 用 程序 的 界面 
(3) 按照 表 9-25 修改 各 个 控件 的 属性 值 。 
表 9-25 各 控件 的 属性 与 ID 
对 象 Caption 对 象 ID Caption 

编辑 框 IDC_EDIT1 无 命令 按钮 | IDC_BTN_CLEAR2 | Clear2 
编辑 框 IDC_EDIT2 无 命令 按钮 | IDC_BTN_TRAN &-Transfer 
命令 按钮 | IDC BTN_SHOW1 Showl 命令 按钮 | IDC_BTN_EXIT Q. Exit 
命令 按钮 | IDC_BTN_CLEARI1 Clearl 命令 按钮 | IDC_BTN_UNDO &.Undo 
命令 按钮 | IDC_BTN_SHOW2 Show2 


在 设置 编辑 框 控件 时 ,可 以 根据 程序 对 编辑 框 样式 的 需要 参考 表 9-26 设置 编辑 框 
样式 。 


样式 宏 


表 9-26 CEdit 控件 的 样式 
说 明 


ES_AUTOHSCROLL 


当 用 户 在 行 尾 输入 一 个 字符 时 ,文本 自动 向 右 滚 动 10 个 字符 , 当 用 户 按 
Enter 键 时 ,控件 文本 滚动 回 到 零 位 置 


ES_AUTOVSCROLL 


当 用 户 在 最 后 一 行 按 Enter 键 时 自动 将 文本 向 上 滚动 一 页 


ES_CENTER 


在 多 行 编辑 器 中 将 文本 置 中 


ES_LEFT 


将 文本 左 对 齐 


ES_LOWERCASE 


在 编辑 框 控件 中 输入 时 自动 将 所 有 字符 转换 成 小 写 


ES_MULTILINE 


指定 编辑 框 控件 是 一 个 多 行 编辑 框 控 件 ( 默 认 时 为 单行 ) 


ES_NOHIDESEL 


不 做 编辑 框 控件 的 默认 动作 ,该 动作 是 : 当 控件 失去 输入 光标 时 ,隐藏 所 
选 文本 , 当 控 件 接受 输入 光标 时 ,显示 所 有 文本 


ES_NUMBER 


只 适用 于 Windows 95, 只 允许 在 编辑 框 控件 中 输入 数字 
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样式 = 


续 表 


说 明 


ES _ OEMCONVERT 


当 应 用 程序 调用 Windows API 函数 AnsiToOem() 将 一 个 编辑 框 控件 中 
的 ANSI 字 符 转换 成 OEM 字符 串 时 ,通过 将 控件 中 输入 的 ANSI 字 符 集 
转换 成 OEM 字符 集 再 转 回 到 ANSI, 确 保 适 当 的 字符 转换 ,这 种 样式 在 
包含 文件 名 的 编辑 框 控件 中 非常 有 用 


ES_PASSWORD 


将 编辑 框 控件 中 的 所 有 输入 的 字符 以 *“* ”显示 ,程序 可 以 用 
SetPasswordChar 方法 来 设置 显示 不 同 字 符 


ES_READONLY 


防止 用 户 在 编辑 框 控件 中 输入 或 编辑 文本 


ES_RIGHT 


在 多 行 编辑 框 控件 中 文本 右 对 齐 


ES_UPPERCASE 


将 编辑 框 控 件 中 输入 的 所 有 字符 转换 成 大 写字 符 


ES_ WANTRETURN 


在 一 个 对 话 框 的 单行 编辑 框 控件 中 当 用 户 按 Enter 键 时 插入 回 车 符 (\r) 
字符 ,如 果 不 指定 此 样式 , 则 按 Enter 键 时 ,相当 于 按 对 话 框 的 默认 按钮 ， 
这 种 样式 对 单行 编辑 框 控件 无 效 


(4) 按照 表 9-27 增加 相关 控件 的 变量 和 消息 映射 项 。 


表 9-27 为 各 个 控件 增加 变量 和 消息 映射 


对 象 ID 变量 类 型 | 变量 名 消息 类 型 消息 处 理 函 数 
编辑 框 IDC_EDIT1 控件 m_edit1 

编辑 框 IDC_EDIT2 控件 m_edit2 

命令 按钮 | IDC_BTN_SHOW1 BN_CLICKED | OnBnClickedBtnShowl 
命令 按钮 | IDC_BTN_CLEAR1 BN_CLICKED | OnBnClickedBtnClearl 
命令 按钮 | IDC_BTN_SHOW2 BN_CLICKED | OnBnClickedBtnShow2 
命令 按钮 | IDC_BTN_CLEAR2 BN_CLICKED | OnBnClickedBbtnClear2 
命令 按钮 | IDC_BTN_TRAN BN_CLICKED | OnBnClickedBtnTran 
命令 按钮 | IDC_BTN_EXIT BN_CLICKED | OnBnClickedBtnExit 
命令 按钮 | IDC_BTN_UNDO BN_CLICKED | OnBnClickedBtnUndo 


(5) 编写 消息 处 理 函 数 的 代码 ,各 个 消息 处 理 函 数 的 代码 如 下 : 


void Cohp_Dlg: OBCI ickecBtrExit 0 


{ 


WTOD0: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 


OK0; 
] 


void Coh0p_5Dlg::OBnClickedBtnTran0 


{ 


NTO00: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 


m_edit1. SetSel 0,- 1); 


m edit1. Copy 0 ; 


m edit2 SetSel 0,- 1); 
m edit2 ReplaceSel L"); 


/选中 medit1 编辑 框 所 有 内 容 
/将 m editt 编辑 框 中 所 选 的 内 容 拷 贝 到 剪贴 板 上 
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m edit2 Paste0 ; 


J 


void CHP lg: :0rËrCl ickeBirihdo 0 


{ 


/将 剪贴 板 中 的 内 容 粘贴 到 m_ edi 世 编辑 框 中 


Vi0D0: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
m_editl.Undo0; 
m_edit2 Undo0; 


] 


void Ch0?_5Dlg::OBnClickedBtnShow10 


{ 


/取消 medit1 编 辑 框 中 上 一 次 操作 
// 取 消 medi 也 编辑 框 中 上 一 次 操作 


N000: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
m_edit1. SetSel (0.— 1); 
m edit1.ReplaceSel ("This is the first EditBox "); /用 新 的 文件 代替 原 有 的 文本 


J 


void CHO? lg: :0rBrCl ickecBtrClear1 0 


{ 


// 选 中 编辑 框 medit1 中 的 全 部 内 容 


N00: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
m_edit1. SetSel Q,- 1); 
m_edit1. ReplaceSel L"; 


) 


void Cohp_Dlg: :OrBrCl ickedBinShon20 


{ 


// 表 示 选 中 编辑 框 meditt 中 的 全 部 内 容 
/用 空 字符 串 代替 所 选中 的 文本 , 即 把 所 选 的 文本 删除 掉 


/TO00: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
m edit2 SetSel 0,- 1); 
m edit2 ReplaceSel ("This is the second EditBox ") ; 


} 


void Ch? lg: :OrBrCl ickedBbtrClear20 


Í 


/表示 选 中 编辑 框 m_edi 世 中 的 全 部 内 容 


N100: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
m edit2 SetSel 0,- 1); 
m edit2 ReplaceSel L”); 


} 


/表示 选中 编辑 框 medi 世 中 的 全 部 内 容 


【 例 9-6】 本 例 介绍 一 个 包含 编辑 框 控件 的 “乘法 器 ?示例 程序 ,使 用 者 在 “ 乘 数 ” 
或 者 “被 乘 数 ? 编 辑 框 输入 数字 的 时 候 , 程 序 可 以 随时 计算 乘法 的 结果 ,如 图 9-24 


运算 数 
运算 符 
运算 数 
结果 


12 


Om Ow OR OR 


图 9-24 例 9-6 的 运行 界面 


所 示 。 

主要 步 又 如 下 : 

(1) 创建 基于 对 话 框 的 项 目 文件 ch09 6 。 

(2) 按 图 9-24 为 对 话 框 添加 控件 ,添加 变量 并 
设置 控件 的 属性 。 

因为 是 计算 器 程序 ,各 个 控件 的 类 型 不 再 是 控 
件 而 是 普通 数据 类 型 , 按 表 9-28 添加 变量 并 设置 控 
件 属性 。 
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表 9-28 控件 变量 及 其 属性 


项 目 ID Type Member Caption | Read-only Group 
“运算 数 ” 编 辑 框 IDC_NUM1 double | m_numl 运算 数 
“加 ? 单 选 框 IDC_ADD int m_operator 加 ~ 
“ 减 " 单 选 框 IDC SUB 减 
“ 乘 ” 单 选 杠 IDC_MUL 乘 
“ 除 ? 单 选 框 IDC_DIV 除 
“运算 数 ?编辑 框 IDC_NUM2 double | m_num2 运算 数 
“结果 ”编辑 框 IDC_ RESULT double | m_result 结果 ~ 
“ 重 置 ”命令 按钮 IDC_RESET 重 置 


(3) 添加 各 个 控件 的 消息 代码 函数 , 见 表 9-29。 
表 9-29 各 控件 的 消息 类 型 及 对 应 的 消息 处 理 函 数 


对 象 ID 消息 类 型 消息 处 理 函 数 
“运算 数 ” 编 辑 框 IDC_NUM1 EN_CHANGE OnEnChangeNuml 
“加 ? 单 选 杠 IDC_ADD BN_CLICKED OnBnClickedAdd 
“ 减 " 单 选 框 IDC_SUB BN_CLICKED OnBnClickedSub 
“R” FHE IDC_MUL BN_CLICKED OnBnClickedMul 
“ 除 ? 单 选 杠 IDC_DIV BN_CLICKED OnBnClickedDiv 
“运算 数 ” 编 辑 框 IDC_ NUM2 EN_CHANGE OnEnChangeNum2 
“ 重 置 " 命 令 按 钮 IDC_RESET BN_CLICKED OnBnClickedReset 


(4) 编写 各 个 控件 的 消息 处 理 函 数 。 


void Coch (Dlg: :OrEnChangeN. ml 0 
{ 
VD0: ”在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
UpdateData (IRE) ; 
/使 用 UpdateData(IRB 是 将 对 话 框 各 控件 的 内 容 更 新 到 所 对 应 的 成 员 变 量 
switch(n_cperator) 
/ 设 为 组 的 单 选 框 若 对 应 的 成 员 变量 为 整 型 ,选中 后 变量 的 值 按 ID 从 低 到 高 的 顺序 递增 
case 0: 
m _result= m rumi+ m run@; 
break; 
case 1: 
m result= m nm- m run2; 
break; 
case 2: 
m result= m rumi * m runQ; 
break; 
case 3: 
m result= m rumi/m nn; 
] 
UpdateData FALS) ; /将 成 员 变 量 的 值 更 新 到 对 话 框 中 的 控件 
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当 单 击 运 算 符 的 单 选 框 和 第 二 个 操作 数 的 内 容 发 生变 化 时 ,处 理 过 程 同 第 一 个 操作 
数 内 容 变 化 的 处 理 函 数 OnEnChangeNuml() ,因此 ,就 直接 调用 Cch09_6Dlg 的 成 员 函 数 
OnEnChangeNuml() 。 


void Coh0?_@lg::OBnClickedAdd0 

Í 
Vi0D0: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
OrErchangsNml0 ; 

void Coh0?_@lg::OBnClickedSb0 

{ 
/NTO00: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
OrErCharesN mi 0 ; 

] 

void Ch _Ælg: :OrBrCl ickedtul 0 

{ 
/To00: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程 序 代码 
OrEnChangeNml 0 ; 

} 

void CH @lg: :OrBrCl ickedDiv 0 

f 
NTO00: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
OrEr(hergeN mi 0 ; 

] 

void Cohp_ Dlg: :OrEnChangeNin20 

Í 
//m: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程 序 代码 
OrErChargsN mi 0 ; 

] 


最 后 响应 “Reset" 按 钮 的 单 击 消息 , 它 的 作用 是 将 运算 数 置 0, 操 作 符 置 为 "加 ”。 


void CH0? _Ølg: :OrBrCl ickedReset 0 

{ 
/NTOD0: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
m result= m numl= m run@= m_operator= 0; 
UpdateData (FALSE) ; 


9.7 组 合 框 控件 


9.7.1 组 合 框 (CComboBox) 类 的 结构 及 组 合 框 的 特点 


组 合 框 是 由 编辑 框 与 列表 框 这 两 种 预定 义 窗口 组 合 而 成 ,组 合 框 是 既 可 以 进行 输入 
又 可 以 进行 选择 的 控件 。 
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组 合 框 有 多 种 显示 和 操作 形式 ( 见 表 9-30) ,常见 的 组 合 框 中 列表 框 以 隐藏 的 形式 出 
现在 编辑 框 下 , 当 用 户 单 击 编辑 框 右 侧 的 箭头 时 将 弹出 列表 框 。 组 合 框 的 编辑 框 用 于 输 
入 ,列表 框 用 于 选择 。 


表 9-30 组 合 框 常用 样式 及 其 说 明 


样 式 说 明 
CBS_DROPDOWN 组 合 框 由 列表 框 和 编辑 框 组 成 ,列表 框 平时 不 可 见 
CBS_ DROPDOWNLIST 组 合 框 由 列表 框 和 静态 文本 组 成 ,列表 框 平时 不 可 见 
CBS_AUTOHSCROLL 编辑 框 中 自动 水 平 滚动 
CBS_SORT 列表 框 中 各 项 按 字母 顺序 排列 
CBS_SIMPLE 组 合 框 中 列表 框 可 见 


值得 注意 的 是 ,创建 组 合 框 生成 的 句柄 并 不 能 操作 组 合 框 中 的 任 一 部 分 ,只 能 操作 整 
个 组 合 框 。 


9.7.2 组 合 框 与 应 用 程序 间 消 息 传递 


应 用 程序 创建 组 合 框 后 ,可 通过 接收 控件 发 出 的 消息 得 知 用 户 的 请 求 , 并 可 通过 向 组 
合 框 控件 发 相关 消息 对 其 进行 操作 。 

1. 组 合 框 向 应 用 程序 发 送 消息 

组 合 框 通过 向 其 父 窗口 发 送 WM_COMMAND 消息 通知 应 用 程序 用 户 的 交互 信息 。 
该 消息 字 参 数 (wParam) 的 低 字 节 为 控件 标识 ,高 字 节 为 标识 组 合 框 动作 的 消息 通知 码 。 
常用 通知 码 见 表 9-31。 


表 9-31 组 合 框 常用 通知 码 及 其 说 明 


通知 码 说 明 
CBN_SELCHANG 组 合 框 中 列表 框 部 分 所 选中 项 发 生 改 变 
CBN_DBLCLK 双击 
CBN_SETFOCUS 组 合 框 收 到 输入 焦点 
CBN_KILLFOCUS 组 合 框 失 去 输入 焦点 
CBN_EDITCHANGE 组 合 框 中 的 编辑 框 中 的 文本 发 生 改 变 
CBN_EDITUPDATE 组 合 框 中 的 编辑 框 将 显示 修改 过 的 文本 
CBN_DROPDOWN 组 合 框 中 的 列表 框 将 下 拉 
CBN_CLOSEUP 组 合 框 中 的 列表 框 将 隐藏 


2. 应 用 程序 向 组 合 框 发 送 消息 

应 用 程序 对 组 合 框 的 操作 也 通过 使 用 函数 SendMessage 或 SendDlgItemMessage 向 
组 合 框 发 送 消息 进行 。 由 于 对 组 合 框 的 操作 实际 上 是 对 组 合 框 中 各 成 员 的 操作 。 例 如 ， 
应 用 程序 向 组 合 框 中 的 列表 框 发 出 CB_ADDSTRING 消息 ,可 在 列表 框 中 加 入 一 项 。 
K 9-32 所 示 为 常用 的 组 合 框 消息 及 其 说 明 。 实 际 上 ,对 组 合 框 的 操作 通常 是 用 组 合 框 的 
成 员 函 数 对 组 合 框 进行 操作 。CCombox 主要 成 员 函 数 见 表 9-33。 
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表 9-32 ”常用 组 合 框 消息 及 其 说 明 


通 知 码 说 明 
CB_SHOWDROPDOWN 显示 下 拉 列 表 框 
CB_ADDSTRING 在 列表 框 中 加 入 新 项 
CB_DELETESTRING 在 列表 框 中 删除 新 项 
CB_INSERTSTRING 列表 框 中 插入 新 项 
CB_FINDSTRING 列表 框 中 查询 列表 项 
CB_RESETCONTENT 清空 列表 框 
CB_DIR 在 列表 框 中 显示 指定 目录 及 文件 


CB_SETCURSEL 
CB _GETCURSEL 


设置 列表 框 中 的 选中 项 ,该 项 将 在 编辑 框 中 显示 


获取 列表 框 中 的 选中 项 索引 值 


CB_GETCOUNT 获取 列表 框 中 的 项 的 数目 
CB_GETLBTEXT 获取 列表 框 中 的 指定 项 的 文本 
CB_GETLBTEXTLEN 获取 列表 框 中 指定 项 的 文本 长 度 
CB_LIMITEXT 限制 编辑 框 中 的 字符 串 长 度 
CB_GETEDITSEL 获取 编辑 框 中 的 选择 
CB_SETEDITSEL 设置 编辑 框 中 的 选择 


表 9-33 CCombox 类 的 常用 成 员 函 数 


CCombox 类 的 成 员 函 数 功 能 说 明 
Create 创建 一 个 CCombox 类 对 象 的 组 合 框 窗口 
Clear 删除 当前 选项 , 若 编辑 框 中 有 内 容 , 则 清除 
Copy 将 当前 选中 的 内 容 复 制 至 剪贴 板 ,格式 为 CF_TEXT 
Cut 将 当前 选中 内 容 复 制 至 剪贴 板 ,格式 为 CF_TEXT, 并 删除 当前 选项 
GetComboBoxInfo 返回 当前 CCombox 对 象 的 信息 
GetCount 返回 组 合 框 中 列表 框 的 条 目 数 
GetCurSel 返回 所 选 组 合 框 中 列表 框 条 目的 顺序 号 
Get diri 返回 一 个 DWORD 型 数据 ,其 中 低 字 表示 编辑 框 选 中 字符 的 开始 位 置 ,高 字 
是 选中 文字 的 结束 位 置 
GetltemHeight 返回 组 合 框 中 表示 列表 条 目 数 
GetLBText 返回 组 合 框 的 列表 中 指定 条 目的 字符 串 
GetLBTextLen 返回 组 合 框 的 列表 中 指定 条 目的 字符 串 的 长 度 
Paste 将 剪贴 板 中 格式 为 CF_TEXT 内 容 粘贴 到 编辑 框 
SetCurSel 选中 组 合 框 的 指定 条 目 
SetMinVisibleItems | 设置 组 合 框 中 下 拉 列 表 中 显示 的 条 目 数 
SetTopIndex 将 指定 条 目 置 为 下 拉 列 表 框 的 第 一 个 可 见 条 目 
AddString 添加 一 个 字符 串 到 列表 条 目 中 
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续 表 
CCombox 类 的 成 员 函 数 JJ 能 说 BHH 
DeleteString 从 列表 条 目 中 删除 一 个 字符 串 条 目 
FindString 查找 一 个 与 给 定 字符 串 相 匹配 的 第 一 个 字符 串 的 序号 
InsertString 将 一 个 字符 串 插入 到 指定 的 位 置 
ResetContent 组 合 框 的 所 有 内 容 置 空 
SelectString 从 列表 中 查找 指定 的 字符 串 , 若 找到 将 其 放置 在 组 合 框 的 编辑 框 中 


9.7.3 组 合 框 控件 应 用 举例 


【 例 9-7] 本 例 创 建 组 合 框 控件 , 当 单 击 向 下 按钮 时 ,显示 可 选 文件 的 名 字 。 当 选中 
某 一 项 时 ,显示 该 项 的 名 称 , 如 图 9-25 所 示 。 
主要 步骤 如 下 : 
。 创建 基于 对 话 框 的 MFC 应 用 程序 ,项 目 为 ch09 
Ti 

。 将 一 个 Combo Box 控件 放 到 对 话 框 上 。 取 消 
Sort 风格 。 否 则 插入 的 内 容 将 按照 字母 顺序 排 
序 , 而 不 是 插入 的 顺序 排序 。 

。 为 该 控件 添加 CComboBox 类 型 的 变量 m_cb。 

。 初始 化 对 话 框 时 ,加 入 选择 内 容 : 


图 9-25 例 9-7 的 运行 界面 


BOL Coh0?_7mDlg::OnlnitDialog0 /初始 化 对 话 框 
{ 
ialog: :OInitDialog0 ; 


//TODO: Add extra initialization here 

m cb AddString(LWbnday ) ; 

m_cb AddString( Tuesday ) ; 

m cb. AddStr ing (L'Wedhesday") ; 

m cb. AddString | "Thursday") ; 

m_cb AddStr ing L'Fr iday") ; 

m cb. AddStr ing ("Saturday") ; 

m cb. AddStr ing L"Sunday") ; 

return TRE; //return TRE unless you set the focus to a control 
j 


当 用 户 选择 的 内 容 发 生 改 变 的 时 候 , 会 产生 CBN_SELCHANGE 消息 。 为 控件 添加 
该 消息 的 响应 函数 : 


void CH0? _ Mlg: :0r(brSelcherge0mbol 0 
{ 
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//TODO: Add your control notification handler code here 
CString msg; 
m cb. GetLBText (m_b. GetOurSel 0,msə) ; 
AfxMessageBox (msg) ; 

1 


在 使 用 复合 框 的 时 候 需 要 记 住 ,该 控件 是 由 一 个 编辑 框 、 一 个 按钮 一 个 列表 框 组 合 
而 成 的 。 在 需要 完成 某 些 功能 的 时 候 , 可 以 通过 获取 相应 的 控件 来 实现 。 

【 例 9-8] 本 程序 为 几 种 控件 的 综合 应 用 。 编 写 应 用 程序 其 主 窗口 如 图 9-26 所 
示 , 标 题 为 Application of SELECTBOX。 在 这 个 窗口 中 ,包含 有 三 个 标题 分 别 为 
Check Box Radio Box 和 Combo Box 的 组 合 框 , 在 Check Box 组 合 框 中 包含 有 两 个 复 选 
HE date 和 time, 以 及 Enable, Disable, Show Control 和 Hide Control 四 个 按钮 ;在 Radio 
Box 组 合 框 中 ,含有 两 个 子 组 合 框 、 一 个 按钮 和 一 个 编辑 框 , 子 组 合 框 名 字 分 别 为 Sex 
Select 和 Age Range, 它 们 分 别 包 含 了 一 组 单 选 按钮 ,此 外 还 有 一 个 名 字 为 Show Sex and 
Age 的 按钮 。 在 Combo Box 组 合 框 中 ,有 一 组 Course 的 单 选 按钮 组 ,一 个 名 字 为 Record 
的 下 拉 列 表 框 一 个 Show_Combo 按钮 和 一 个 编辑 框 。 


图 9-26 ”应 用 程序 示例 界面 


本 例 的 功能 如 下 。 

(1) Check Box 组 合 框 中 的 控件 。 

° Date 复 选 框 : 单 击 Date 复 选 框 , 在 其 下 面 的 编辑 框 中 显示 当前 的 日 期 ,并 在 复 选 
框 中 显示 选中 标志 。 

° time 复 选 框 : 单 击 Time 复 选 框 ,在 其 下 面 的 编辑 框 中 显示 当前 的 系统 时 间 , 并 在 
复 选 框 中 显示 选中 标志 。 

° disable 按钮 : 单 击 Disable 按钮 上 面 两 个 复 选 框 变 成 无 效 ,不 响应 操作 ,并 且 复 选 
框 和 编辑 框 都 变 灰 。 
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。 Enable 按钮 : 单 击 Enable 按钮 , 复 选 框 又 变 成 有 效 , 可 对 其 进行 操作 。 
e Hide the Clock Setting 按钮 : 单 击 Hide 按钮 ,隐藏 掉 复 选 框 和 编辑 框 ,使 它们 不 
可 见 。 
。 Show Again 按钮 : 重新 显示 被 隐藏 的 复 选 框 和 编辑 框 。 
(2) Radio Box 组 合 框 中 的 控件 。 
° Sex Selecting 子 组 合 框 : 在 此 子 组 合 框 中 有 boy 和 girl 单 选 按钮 , 单 击 其 中 的 任 
何 一 项 进行 性 别 的 选择 。 
。 Age Range 子 组 合 框 : 在 此 框 中 进行 年 龄 段 的 选择 。 
。 Show the Sex and Age 按钮 : 单 击 此 命令 按钮 ,在 其 下 面 的 编辑 框 中 显示 一 行 信 
息 ,报告 当前 单 选 按钮 的 状态 。 
(3) Combo Box 组 合 框 中 的 控件 。 
。 Course 子 组 合 框 ; 在 此 子 组 合 框 中 有 English、Computer 和 Nature 三 门 课 的 选 
项 , 单 击 其 中 的 任何 一 项 进行 课程 科目 的 选择 。 
。 Record 下 拉 列 表 框 : 在 此 框 中 进行 成 绩 的 选择 。 
。 Show_Combo 按钮 : 单 击 此 命令 按钮 ,在 其 下 面 的 编辑 框 中 显示 一 行 信息 ,报告 
当前 单 选 按钮 及 下 拉 列 表 框 的 状态 。 
(4) Exit 按钮 。 
单 击 此 按钮 ,退出 应 用 程序 。 
1. 应 用 程序 的 界面 设计 
因为 Application of SELECTBOX 应 用 程序 是 基于 对 话 框 的 ,所 以 应 用 向 导 生 成 一 
个 基于 对 话 框 的 应 用 程序 ,现在 要 做 的 工作 就 是 在 这 个 对 话 框 窗口 中 进行 界面 设计 。 按 
照 图 9-26 所 示 ,将 各 个 控件 放置 在 对 话 框 中 ,并 根据 表 9-34 对 各 个 控件 的 属性 的 进行 设 
置 ,各 控件 的 ID 等 属性 如 表 9-34 所 示 。 
表 9-34 各 控件 及 其 属性 


对 象 ID Caption 
Check Box 组 合 框 IDC STATIC Check Box 
复 选 框 date IDC_DATE CHECK Date 
复 选 框 time IDC TIME CHECK Time 
Date 编辑 框 IDC_DATE_EDIT 无 
Time 编辑 框 IDC_TIME_EDIT 无 
Enable 命令 按钮 IDC_ENABLE_BUTTON & Enable 
Disable 命令 按钮 IDC_DISABLE_BUTTON & Disable 
Show Again 命令 按钮 IDC_SHOW_BUTTON & Show Again 


Hide the Clock Setting 按钮 


IDC_HIDE_BUTTON 


&.Hide the Clock Setting 


Radio Box 组 合 框 IDC_STATIC Radio Box 
Sex Selecting 单 选 按 钮 组 IDC_STATIC Sex Selecting 
Age Range 单 选 按钮 组 IDC_STATIC Age Range 
boy 单 选 按钮 IDC_Boy_ RADIO & Boy 

girl 单 选 按钮 IDC_Girl_ RADIO WGH 


第 93 Windows 标准 控件 在 可 视 化 编程 中 的 应 用 . 225 。 


续 表 
对 z ID Caption 
>20 单 选 按钮 IDC_Agel RADIO >20 
15-20 单 选 按钮 IDC_Age2_RADIO 15-20 
<15 单 选 按钮 IDC_Age3_RADIO <15 
Show the Sex and Age 按钮 IDC_Show_Sex_Age BUTTON &.Show the Sex and Age: 
Result 编辑 框 IDC_Result_EDIT 无 
Combo Box 组 合 框 IDC_STATIC Combo Box 
Course 组 合 框 IDC_STATIC Course 
Show_Combo 命令 按钮 IDC_SHOW_COMBO_BUTTON &.Show_Combo 
Show Combo 编辑 框 IDC_SHOW_COMBO_EDIT x 
English 单 选 按钮 IDC_ENGLISH_RADIO & English 
Computer 单 选 按钮 IDC_COMPUTER_RADIO &.Computer 
Nature 单 选 按钮 IDC_NATURE_ RADIO &Nature 
Record 组 合 框 控件 IDC_RECORD_COMBO 无 
Exit 命令 按钮 IDC_EXIT_BUTTON & Exit 


K 9-34 Application of SELECTBOX 应 用 程序 对 话 框 中 各 个 控件 的 属性 表 中 静态 控 
件 的 ID 是 相同 的 ,都 为 IDC_STATIC ,说 明 不 同 的 控件 可 以 有 相同 的 ID。 因 为 静态 控件 
只 是 用 来 显示 一 些 字符 信息 ,在 编写 代码 时 用 不 着 有 区 别 地 对 待 , 所 以 ID 相同 也 无 所 谓 。 

对 于 成 组 的 单 选 按钮 ,只 在 每 组 的 第 一 个 按钮 的 属性 窗口 中 选中 Group 复 选 框 , 即 
在 Sex Selecting 组 中 只 有 boy 单 选 按钮 选中 Group 属性 ,Age Range 组 中 只 有 ”二 20? 单 
选 按钮 选中 Group 属性 。 而 且 在 设计 过 程 中 ,同一 组 单 选 按钮 必须 一 个 接 一 个 地 放 进 对 
话 框 中 ,中 间 不 能 插入 其 他 的 控件 。 

为 什么 必须 这 样 做 呢 ? 因为 每 一 个 控件 都 有 ID 值 ,Visual C++ 按照 放 入 对 话 框 中 
的 先后 顺序 ,给 每 个 控件 赋 一 个 ID 值 ,所 以 控件 的 ID 值 是 连续 的 。Group 属性 的 控件 之 
间 的 控件 为 一 组 。 每 个 控件 ID 值 都 是 可 以 查看 和 修改 的 , 单 击 “ 编 辑 ” 菜 单 ,选择 “资源 符 
号 ”命令 ,弹出 一 个 窗口 ,如 图 9-27 所 示 , 列 出 了 所 有 控件 的 ID 值 , 其 中 ,Agel、Age2 和 
Age3 的 ID 值 是 连续 的 。 

注意 ,成 组 的 单 选 按钮 控件 ,如 果 发 现 其 ID 值 不 连续 ,就 要 将 它们 的 ID 修改 为 连续 
的 ,对 于 其 他 控件 的 ID 值 , 连 续 与 否 没有 特别 的 要 求 。 

此 外 ,还 可 以 从 resource. h 的 资源 头 文件 中 得 到 ID 值 , 本 应 用 程序 的 resource. h 文 
件 的 代码 如 下 : 

// [ÍD _pEPENDENCIES] 


// Microsoft Visual Cr + generated include file. 
// Used by dP 8 rc 


A 

#define IDM_ABOUTBOX 00010 
#define IDD_ABOUTBOX 100 
#define IDS_ABOUTBOX 101 
#define IDD O? 8 DIALOG 102 


#define IDD SECTBOX_DIALOG 102 
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名 称 (A) 
IDC_Age1_RADIO 
IDC_Age2_RADIO 
IDC_Age3_RADIO 
IDC_Boy_RADIO 
IDC_COMPUTER_RADIO 
IDC_DATE_CHECK 
IDC_DATE_EDIT 


IDC_ENGLISH_RADIO 
IDC_EXIT_BUTTON 
IDC_Girl_RADIO 


IDD_ABOUTBOX 
INN runq A NIANG 


K< < < < i 


D 显示 只 读 符号 (S) 
使 用 者 (U): 
EE — < 


图 9-27 “资源 符号 ”对 话 框 


#define IDR_MAINFRAVE 18 
#define IDC DATE CEK 10 
#define IDC_TINE_CHECK 101 
#define IDC_DATE_BDIT 102 
#define IDC_TINE_EDIT 1008 
#define IDC_EWBLE BUTTON 1004 
#define IDC_DISABLE BUTTON 1005 
#define IDC_SHON_BUTTON 1006 
#define IDC_HIDE_BUTTON 1007 
#define IDC_Show_Sex_Age BUTTON 108 
#define IDC_Result_EDIT 109 
#define IDC_Boy_ RADIO 1010 
#define IDC_Girl_RADIO 1011 
#define IDC_Age1_RADIO 1012 
#define IDC_Age2_ RADIO 1013 
#define IDC_Age3 RADIO 1014 
#define IDC_ENGLISH_RADIO 1016 
#define IDC_OONPUTER RADIO 1017 
#define IDC_NATURE RADIO 1018 
#define IDC_REOORD OONBO 1019 
#define IDD SW OMO _BJTI(N 100 
#define IDD SW OMO _EDIT 1091 
#define IDC_EXIT_ BUTION 102 


// Next default values for new objects 
A 

# ifdef APSTUIO_IMOKED 

# ifndef APSTUDIO READONLY SYMBOLS 
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#define _APS_NEXT_RESOLROE VALLE 19 
#define _APS NOT OMWD VALE mn 
#define _APS_NEXT_OONTROL VALE 13 
#define _APS NEXT_SWED VALE 101 
#endif 
#endif 


2. 应 用 程序 的 代码 编程 部 分 

1) 给 各 个 控件 连接 变量 

在 进行 程序 的 代码 编程 过 程 之 前 ,必须 给 每 一 个 控件 连接 变量 ,控件 的 变量 如 
表 9-35 所 示 。 


表 9-35 ”控件 及 其 连接 的 变量 


ID 变量 名 类 型 
IDC_DATE_CHECK m_DateCheck BOOL 
IDC_TIME_CHECK m_TimeCheck BOOL 
IDC_DATE_EDIT m_DateEdit CEdit 
IDC_TIME_EDIT m_TimeEdit CEdit 
IDC_Boy_RADIO m_SexRadio CButton 
IDC_Agel_RADIO m_AgeRadio CButton 
IDC_Result_EDIT m_ResultEdit CEdit 
IDC_ENGLISH_RADIO m_English int 
IDC_SHOW_COMBO_EDIT m_ComboEdit CString 
IDC RECORD COMBO m_Record CComboBox 


值得 注意 的 是 ,每 一 组 单 选 按钮 中 只 有 第 一 个 按钮 可 以 赋予 变量 名 ,其 他 的 单 选 按钮 
不 能 获得 变量 名 。 所 以 表 9-35 中 只 有 IDC_Boy_RADIO,IDC_ENGLISH_RADIO 和 
IDC_Agel_RADIO 能 连接 变量 。 
2) 给 有 关 按 钮 控件 相关 的 消息 及 消息 处 理 函 数 
在 本 程序 中 有 关 按 钮 控件 的 需要 响应 的 消息 及 对 应 消息 处 理 函 数 见 表 9-36 所 示 o 
表 9-36 控件 的 消息 及 对 应 消息 处 理 函 数 


ID 消息 类 型 消息 处 理 方法 
IDC_DATE_CHECK BN_CLICKED OnBnClickedDateCheck 
IDC_TIME_CHECK BN_CLICKED OnBnClickedTimeCheck 
IDC_ENABLE_BUTTON BN_CLICKED OnBnClickedEnableButton 
IDC_DISABLE_BUTTON BN_CLICKED OnBnClickedDisableButton 
IDC_SHOW_BUTTON BN_CLICKED OnBnClickedShowButton 
IDC_HIDE_BUTTON BN_CLICKED OnBnClickedHideButton 
IDC_Show_Sex_Age_ BUTTON BN_CLICKED OnBnClickedShowSexAgeButton 
IDC SHOW _COMBO_ BUTTON BN_CLICKED OnBnClickedShowComboButton 
IDC_EXIT BUTTON BN_CLICKED OnBnClickedExitButton 

3) 方法 的 实现 


(1) 给 复 选 框 IDC_DATE_CHECK 添加 代码 。OnBnClickedDateCheck() 方 法 的 实 
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现代 码 如 下 : 


void CoO? lg: :OrBrCl ickedDateCheck 0 
Í 
/T0090: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程 序 代码 
UpdateData (TRUE ; 
if (n_DateChede = RE) 
I 
CTime tNow; 
thow CTime::GetQurrentTime0 ; 
CString Now thow Format ('% y.% m % d"); 
m DateEdit SetSel 0,- 1); 
m DateEdit. ReplaceSel (No) ; 


m_DateEdit SetSel 0,- 1) ; 
m DateEdit ReplaceSel L") ; 


UpdateData FALSE) ; 

1! 

输入 的 第 一 条 语句 : 

UpdateData (TRUE ; 

表示 以 当前 的 屏幕 显示 内 容 更 新 控件 的 变量 ,也 就 是 说 ,从 屏幕 上 读 取 变量 的 值 , 然 
后 将 这 些 值 刷新 到 与 控件 绑 定 的 变量 中 。 因 为 我 们 在 下 面 要 判断 复 选 框 的 状态 ,所 以 在 
这 里 需要 获得 用 户 所 选 的 复 选 框 的 状态 。 

接 下 来 用 一 个 让 语句 来 对 复 选 框 的 不 同 状态 进行 判断 ,根据 状态 决定 日 期 编辑 框 应 
该 显示 什么 内 容 。 


ifm_DateChecde = TRE) 


因为 要 在 编辑 框 中 显示 当前 的 日 期 ,所 以 要 用 CTime 类 ,CTime 类 的 结构 如 下 。 


class CTime 


{ 
public: 
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/Constructors 


static CTime PASCAL GetQurrentTime0 ; 


Clie); 


CTime(time_t time); 
CTime(int near, int rWonth int rDay, int rHour, int rMin, int rSec, 
int rDST= — 1); 
CTime WORD wDosDate WORD wDosTime, int rDST= - 1) ; 
CTime onst CTime& timeSra ; 
CTime (const SYSTEMTIMES. sysTime int rDST= — 1); 
CTime onst FILETIME& fi leTime, int rDST= — 1); 
const CTime& operator= (const CTime& timeSrc) ; 
const CTime& operator= (time_t t); 


//Attributes 


struct tm GetQntIm(struct tm ptn NLL)const; 

struct tm GetLocalTm(struct tm* ptn NLDconst; 

BOOL GetAsSystemT ime (SYSTEMT INES. timeDest)oonst; 
/以 下 定义 了 ctim 类 的 方法 名 

time_t GetTime Ooonst; 

int GetYear (oonst; 

int GetMonthO oonst; 

int GetDay 0 oonst; 

int GetHour 0const; 

int GetMirute Ooonst; 

int GetSeoond )oonst; 

int GetDayOflleek const; 


//perations 


//time math 


Vonth of year (= Jan) 
//day of month 


//1= an & Im...,7= Sat 


CTimeSpan operator- (CTime time)oonst; 

CTime operator- (CTimeSpan timeSpan)oonst; 
CTime cperator+ (CTimeSpan timeSpan)oonst; 
const CTime& cperator+ = (CTimeSpan timeSpan) ; 
const CTime& operator- = (CT imeSpan timeSpan) ; 
BOUL cperator= = (CTime time)const; 

BOUL operator! = (CTime time)const; 

BOOL operator< CTime time)oonst; 

BOOL operator> CTime time)const; 

BOUL operator< = (CTime time)oonst; 

BOUL operator> = (CTime time)oonst; 
//formatting using "C" strftime 

CString Format (PCTSTR pFormat) oonst; 

CString Format@nt (PCTSTR pFormat)const; 
CString Format WINT rFormatID) const; 

CString FormatGnt (UINT rFormat ID) const; 


# ifdef _UNIODE 
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//for oopatibility with MC 3x 

CString Format (PCSTR pFormat) oonst; 

CString FormatQnt (PCSTR pFormat) oonst:; 
#endif 

//serialization 
#ifdef _DEBUG 

friend CDumpContext& AFXAPI operator< < (DunpContext& dc, CTime time) ; 
#endif 

friend CArchive& AFXAPI operator< < (CArchiveg ar, CTime time); 

friend CArchive& AFXAPI operator> > (CArchiveg ar, CTimeg rtime) ; 

private: 

time_t m time; /此 处 引入 time t 数 据 类 型 ,用 于 保存 时 间 的 内 容 
J; 


CTime 类 的 对 象 描述 一 个 绝对 的 时 间 和 日 期 ,从 上 面 的 CTime 类 的 定义 中 可 以 看 
出 , 它 引 入 了 time_t 数据 类 型 。 


Ctime thow; 
thow (time: :GetOurrentTime 0 ; 


这 两 条 语句 是 定义 一 个 CTime 类 的 对 象 ,将 当前 的 时 间 和 日 期 赋 给 对 象 Now。 下 
面 一 条 语句 是 将 时 间 值 转换 为 字符 串 类 型 : 


CString sNow Format ('% Y.% m% d"); 


其 中 函数 Format 的 参数 %Y 是 日 期 的 年 的 表示 法 ,%m 是 月 的 表示 法 (01 到 
12),%d 是 日 的 表示 法 (01 到 31)。 如 果 当 前 的 日 期 是 1995 年 4 月 14 日 ,那么 执行 该 语 
句 后 ,字符 串 sNow 的 值 为 1995. 04. 14。 

接 下 来 是 将 字符 串 的 值 显 示 在 编辑 框 IDC_DATE_EDIT 中 ,用 下 面 两 条 语句 实现 : 


m_DateEdit SetSel 0,- 1); 
m_DateEdit ReplaceSel "") ; 


最 后 一 句 UpdateData(FALSE) 是 用 变量 的 值 刷 新 屏幕 。 实际 上 ,在 这 里 可 以 省 略 
掉 该 语句 ,因为 我 们 设 定 的 与 编辑 框 相 关联 的 变量 是 CEdit 类 型 ,如 果 是 CString 类 型 的 
话 , 则 必须 加 上 这 条 语句 来 更 新 屏幕 。 

(2) 为 复 选 框 IDC_TIME_CHECK 单 击 事件 添加 处 理 代码 ,OnBnClickedTimeCheck() 
方法 的 实现 代码 如 下 。 


void Cch9_ Dlg: :OrBrCl ickedT imeCheck 0 
{ 
WNT000: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程 序 代码 
UpdateData IRE) ; 
ifn_TimeChede = TRE) 
{ 
CTime tNow; 
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thow CTime: :Get0urrentTime 0 ; 
CString Now tNow. Format ('% 1: % M: % S"); 
m TimeEdit SetSel O,- 1); 

m TimeEdit ReplaceSel (Nov) ; 


m_TineEdit SetSel 0.— 1); 
m TimeEdit ReplaceSel Q"); 


UpdateData (FALS) ; 
} 


其 中 函数 Format 的 参数 外 I 是 时 间 的 小 时 表示 法 (01 一 12),%m 是 分 的 表示 法 
(00 一 59),%d 是 秒 的 表示 法 (00 一 59) 。 
(3) 给 Enable 按钮 添加 代码 。OnBnClickedEnableButton ( ) 方法 的 实现 代码 
如 下 : 
void CoO? Dlg: :OrBrCl ickedEnableButtonO0 
{ 
V10D0: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
GetDlgltem(IDC_DATE_CHEOO- > EnablWindow (TRÆ) ; 
GetDlgltem(IDC_TIMNE_CHEOO- > EnablWindow (TRUE) ; 
m_DateEdit Enabl Window (IRE) ; 
m_TimeEdit EnableWindow(TRUE) ; 
] 


输入 函数 的 前 两 条 语句 : 

GetDlgltem(IDC_DATE_CHEOO- > Enabl Window (TRLE) ; 

GetDlgltem(IDC_TIME_CHEOO- > Enableyindow(RUE) ; 
是 使 两 个 复 选 框 可 选 。 在 这 里 是 调用 一 个 指向 对 象 的 指针 函数 GetDlgItem O. PA% 
GetDlgItem() 是 CWnd 类 的 成 员 函 数 ,因为 CDialog 类 是 基 类 CWnd 的 派生 类 ,而 
Cch09_8Dlg 类 又 是 CDialog 类 的 派生 类 ,所 以 Cch09_8Dlg 类 继承 了 基 类 CWnd 的 成 员 
函数 , 故 可 调用 CWnd 的 成 员 函 数 。 

下 面 两 句 是 使 编辑 框 可 用 ,这 里 是 用 成 员 变 量 来 调用 函数 。 

m DateEdit EnableWindow(RUE) ; 

m TimeEdit EnableWindow(RUE) ; 


这 两 句 也 可 以 用 指针 来 表示 : 


GetDlgltem(IDC_DATE_ BID- > EnableWindow(TRUE ; 
GetDlglten(IDC_TIME_ EDIT)Í[ > EnablWindow (RLE) ; 


那么 对 于 程序 中 的 语句 : 
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GetDlgltem(IDC_DATE_CHEOO- > EnableWindow(RUE) ; 
GetDlgltem(IDC_TIMNE_CHEOO- > Enabl Window (TRE) ; 


是 否 可 以 用 变量 来 调用 函数 呢 ? 答案 是 否定 的 。 因 为 与 编辑 框 相关 联 的 变量 是 
CEdit 类 型 的 ,当然 可 以 调用 成 员 函 数 。 而 与 复 选 框 相关 联 的 变量 是 Bool 类 型 的 ,并 
不 是 CButton 类 型 的 ,所 以 不 能 用 它 来 调用 成 员 函 数 。 即 下 面 两 条 语句 是 错 
误 的 : 

m Date(heck EreblWindow (IRE) ; 

m Time(heck EnblWindow (TRÆ) ; 


(4) 为 Disable 按钮 连接 代码 。OnBnClickedDisableButton() 方 法 的 实现 代码 
如 下 : 


void Coh09_8Dlg::OBrClickedDisableButto0 

Í 
/To00: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
GetDlglten(IDC_DATE_CHEOO- > ErebleNindon FALS) ; 
GetDlglten(IDC_TIME_CHEOO- > Ensbl Window FALS) ; 
m DateEdit Enabl Window FALSE) ; 
m_TineEdit EnableNlindow FA SB) ; 

] 


在 这 里 ,代码 与 OnBnClickedEnableButton ( ) 方 法 相 类 似 , 只 是 把 TRUE 改 成 
FALSE ,即使 得 复 选 框 无 效 ,无 法 对 复 选 框 进行 任何 操作 。 

(5) 为 Show Control 按钮 添加 代码 。 在 函数 OnBnClickedShowButton() 方 法 中 添 
加 实现 代码 如 下 : 


void Coh0op_8Dlg::OBnClickedShowButton0 
{ 
/WTOD0: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
GetDlgltem(IDC_DATE_CHEOO- > EnableWindowGW_SHON ; 
GetDlgltem(IDC_TIMNE_CHEOO- > EnableWindowGW_SHON ; 
GetDlgltem(IDC_DATE_ BID- > EnableNindow (SN_SHOW) ; 
m_DateEdit ShowWindow (SN_SHOW ; 
GetDlgltem(IDC_TIMNE_BDID- > Enæbl Window (SN_SHW) ; 
m_TimeEdit ShowWindow SN SW ; 

l 


输入 函数 的 前 两 条 语句 : 
GetDlglten(IDC_DATE_CHEO0- > ShowWlindovGL_SHMW ; 
GetDlglten(IDC_TINE_CHEO0- > ShowWlindovG_SHMW ; 
是 使 两 个 复 选 框 可 见 。 在 这 里 是 调用 一 个 指向 对 象 的 指针 函数 GetDlgItem()。 
下 面 两 句 是 使 编辑 框 可 见 , 这 里 也 是 用 指针 变量 来 调用 函数 。 
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GetDlgltem(IDC_DATE_CHEOO- > ShoWirndov SN SDN ; 
GetDlgltem(IDC_TIMNE_CHEOO- > ShowWindow SW SDN ; 


(6) 为 Hide Control 按钮 添加 实现 代码 。 函 数 OnBnClickedHideButton 方法 中 输入 
以 下 实现 代码 : 


void Coh0?_8Dlg::OBrClickedHideButton0 

{ 
/10D0: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
GetDlglten(IDC_DATE_CHEOO- > EnableyindovGW_HIDB ; 
GetDlglten(IDC_TIWE_CHEOO- > EnableyindovGW_HIDB ; 
m_DateEdit ShoWindow (SN_HIDB ; 
m_TineEdit ShoWindow (SN_HIDB ; 

] 


函数 ShowWindow() 是 基 类 CWnd 的 成 员 函 数 , 它 表示 是 否 显示 对 象 窗口 ,参数 SW 
_SHOW 表示 显示 ,SW_HIDE 表示 隐藏 。 

(7) 给 Show the Sex and Age 按钮 添加 代码 。OnBnClickedShowSexAgeButton Jr 
法 的 实现 代码 如 下 : 


void Coh0?_BDlg::OBnClickedShowSexAesButto0 
{ 
NTO00: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
TOR sEdit[50]; 
int iSexRADIO; 
int iAgeRADIO; 
iSexRADIO= GetCheckedRadioButton (IDC_Boy_RADIO, IDC_GirlL_RADIO ; 
if(iSexRADIO= = IDC_Boy_RADIO) 
_tcscpy (sEdit, L"The boy's age is"); 
if(iSeRADIO= = IDC_Gir!_RADIO) 
_tcscpy(sEditLThe girl's age is"); 
iAgeRADIO= GetCheckedRadioButton (IDC_Age1_RADIO, IDC_Age3 RADIO) ; 
if (iAgeRADIO= = IDC_Age1_RADIO) 
_tcscat (sEdit, L" great than 207) ; 
if (IAgeRADIO= = IDC_Age2 RADIO) 
_ tcscat (sEdit, L" between 15 and 207) ; 
if (iAgeRADIO= = IDC_Age3 RADIO) 
_toscat(Ædit, L” less than 15%); 
m ResultEdit SetSel @— 1); 
m ResultEdit ReplaceSel (Edit) ; 
] 


在 上 面 的 代码 中 ,首先 声明 一 个 字符 串 变 量 , 用 来 存放 显示 在 编辑 框 中 的 字符 串 。 


TONAR sEdit [50]; 
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然后 声明 两 个 变量 来 表示 两 组 单 选 按钮 的 状态 : 

int iSexRadio; 

int iAgeRadio; 
因为 用 单 选 按钮 的 ID 值 来 表示 状态 ,所 以 定义 变量 为 整 型 变量 。 接 下 来 确定 
Sex Selecting 单 选 按 钮 组 的 状态 : 


iSexRadio= GetOheckedRadioButton (IDC_Boy_RADIO, IDC_GirL_RADIO ; 


函数 GetCheckedRadioButton 的 第 一 个 参数 表示 该 组 第 一 个 单 选 按钮 的 ID 号 ,第 二 
个 参数 表示 该 组 中 最 后 一 个 单 选 按钮 的 ID 号 。 该 函数 返回 一 个 整数 ,这 个 整数 是 两 个 参 
数 之 间 被 选中 的 单 选 按钮 ID 号 。 将 这 个 ID 号 的 值 赋 给 变量 iSexRadio。 
再 接 下 来 ,用 证 语句 判断 被 选中 的 单 选 按钮 ,并 执行 相应 的 代码 。 
if (iSexRadio= = IDC_Boy_RADIO) 
_tcscpy(sEditL "The boy's age is"); 
if (iSexRadio= = IDC_Girl_RADIO) 
_tcscpy(sEditL "The girl's age is"); 


开 语 句 中 判断 被 选中 的 ID 是 否 为 等 号 后 面 的 ID, 如 果 是 则 执行 下 面 的 _tcscpy K 
数 ,把 相应 字符 串 复 制 到 sEdit 字符 数组 中 去 。 
对 于 Age Range 单 选 按钮 组 也 用 同样 的 方法 。 先 确定 Age 组 单 选 按钮 的 状态 : 
iAgeRadio= GetCheckedRadioButton (IDC_Age1_RADIO, IDC_Age3 RADIO) ; 
接 下 来 ,用 让 语句 判断 被 选中 的 单 选 按 钮 ,并 执行 相应 的 代码 。 
if (iAgeRADIO= = IDC_Age1_RADIO) 
_tcscat (sEditL " great than 20"); 
if (iAgeRADIO= = IDC_Age2 RADIO) 
_tcscat (sEdit, L" between 15 and 20"); 


if(iAgeRADIO= = IDC_Age3 RADIO) 
_ tcscat (sEdit, L" less than 15"); 


_tcscat() 函 数 用 于 将 一 个 字符 串联 接 到 另 一 个 字符 串 的 后 面 ,在 本 例 中 ,就 是 把 相应 
的 字符 串 连 接 到 字符 数组 sEdit 已 有 的 字符 的 后 面 。 最 后 ,将 字符 串 在 编辑 框 中 显示 
出 来 : 


m_ResultEdit SetSel @ — 1); 
m ResultFdit ReplaceSel (Edit) ; 


(8) 为 Show_Combo 按钮 添加 代码 ,OnBnClickedShowComboButton() 方 法 的 实现 
的 代码 如 下 : 


void CH _ lg: :0rBrCl ickedShonCarbcButtonO 
{ 
Vi0D0: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
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UpdateData (TRUE ) ; 
TOHAR sCourseEdit[30] ; 
TOHAR shecordEdit[15] ; 
int iCourseRadio; 
iCourseRadi o= GetCheckedRadi Button (IDC_ENGLISH_RADIO, IDC_NATURE RADIO ; 
if (iCourseRadio= = IDC_ENGLISH RADIO) 
_tosopy (sCourseEdit, L"Engl ish record is "); 
if (iCourseRadio= = IDC_OOPUTER_ RADIO 
_tcscpy(sCourseEdit LOomputer record is "); 
if (iCourseRadio= = IDC_NATURE_RADIO) 
_ tcscpy (SCourseEdit L"Natural record is "); 
m Record GetWindowText (sRecordEdit, 15) ; 
_tcscat (sourseEdit, L"") ; 
_tcscat (SCourseEdit sReoordEdit) ; 
m ConbcoEdit= s(ourseEdit; 
UpdateData (FALSE) ; 
] 


首先 声明 两 个 字符 串 变 量 ,用 来 存放 显示 在 编辑 框 中 的 字符 串 : 


TOR sCourseEdit[30] ; 
TOR sRecordEdit [15] ; 


其 中 sCourseEdit 是 用 来 存放 组 合 框 的 编辑 框 的 内 容 。 
然后 声明 一 个 变量 来 表示 单 选 按钮 的 状态 : 


int iCourseRadio; 


因为 用 单 选 按 钮 ID 值 来 表示 状态 ,所 以 定义 变量 为 整 型 变量 。 接 下 来 确定 Sex 单 选 
按钮 组 的 状态 : 


iCourseRadio= GetCheckedRadicButton(IDC_BNGLISH_RADIO IDC_NATURE_RADIO) ; 
青 接 下 来 ,由 if 语 句 判断 被 选中 的 单 选 按 钮 ,并 执行 相应 代码 。 


if (iCourseRadio= = IDC_ENGLISH RADIO) 
_ tcscpy (sCourseEdit, L"Engl ish record is"); 
if (iCourseRadio= = IDC_OONPUTER_RADIO) 
_tcscpy(sCourseEdit L'Computer record is"); 
if (iCourseRadio= = IDC_NTURE RADIO) 
_tcscpy(sCourseEdit "Natural record is"); 


让 语句 中 判断 被 选中 的 ID 是 否 为 等 号 后 面 的 人 D, 如 果 是 则 执行 下 面 的 _tcscpy K 
数 。 ag GetWindowText() 的 第 一 个 参数 是 一 个 字符 串 变 量 ,用 来 存放 组 合 框 的 编辑 框 
的 内 容 , 第 二 个 参数 是 一 个 整数 , 它 是 拷贝 到 第 一 个 参数 中 提示 的 字符 串 的 字符 的 最 大 数 
H. KÄ GeWindowText() 并 不 是 类 CComboBox 的 成 员 函 数 ,而 是 类 CWnd ñ pÑ D PKI 
数 , 但 类 CComboBox 是 类 CWnd 的 派生 类 .所 以 可 以 调用 该 函数 。 由 于 我 们 在 显示 的 时 
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候 是 将 两 个 变量 的 内 容 连 接 在 一 起 ,所 以 在 两 个 变量 之 间 加 一 个 空格 : 
_tcscat (sourseEdit, L"") ; 


_tcscat(sCourseEdit,sRecordEdit) 函数 用 于 将 一 个 字符 串联 接 到 另 一 个 字符 串 的 后 
面 。 然 后 将 第 二 个 变量 连接 在 第 一 个 变量 的 后 面 。 
最 后 ,结果 通过 下 面 的 语句 在 编辑 框 中 显示 : 


m_CanboEdit= sCourseEdit; 
UpdateData (FALSE) ; 


(9) 给 OnBnClickedExitButton 方法 添加 代码 ,OnBnClickedExitButton() 的 实现 代 
人 码 如 下 。 


void Ch _Dlg: :OrBrCl ickedExitButton0 

í 
//TODO: Add your control notification handler code here 
K0; 

J) 


4) 初始 化 单 选 按钮 

当 我 们 一 运行 Application of SELECTBOX 应 用 程序 , 单 选 按钮 及 组 合 框 中 的 条 目 
都 应 确定 ,因此 应 该 对 应 用 程序 中 的 一 些 控件 进行 初始 化 。 对 话 框 在 显示 之 前 要 执行 初 
始 化 函数 OnInitDialog ,通常 将 控件 的 初始 化 代码 放 在 此 函数 中 。 单 击 * 类 视图 ”选项 卡 
(如 果 没 有 就 在 “视图 ”菜单 中 选择 “类 视图 ”项 ) 展 开 项 目的 Cch09_8Dlg 类 ,在 下 方 可 以 
找到 该 类 的 所 有 成 员 ,找到 OnInitDialog 后 ,双击 就 可 以 编写 代码 了 。 以 下 是 对 程序 中 的 
一 些 控件 进行 初始 化 的 代码 。 


BOLL CHO? Dlg: :MnlnitDialog) 
{ 
ialog: :OnlnitDialog 0 ; 


//TODO: Add extra initialization here 

CheckRadi Button (IDC _Boy RADIO, IDC_Gir 1_RADIO, IDC_Boy_RADIO) ; 
ChedkRadi Button (IDC_Age1_RADIO, IDC_Age3 RADIO, IDC_Age2 RADIO) ; 
UpdateData (FALSE) ; 

m Erglish= 0; 

m Record AddString ("85") ; 

m Record AddString ("907 ; 

m Record AddString ("95") ; 

m Record SelectStringC 1,L"95") ; 

UpdateData FALS) ; 

return TRE; //return TRE unless you set the focus to a control 
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函数 CheckRadioButton() 的 第 一 个 参数 是 在 这 组 中 第 一 个 单 选 按钮 的 ID ,第 二 个 参 
数 是 这 组 中 最 后 一 个 单 选 按钮 的 ID, 第 三 个 参数 是 在 这 组 中 被 选中 的 单 选 按钮 的 ID。 我 
们 给 SexSelecting 组 赋 单 选 按钮 初 值 为 Boy, 所 以 第 三 个 参数 为 IDC_Boy_RADIO; 给 
Age Range 组 单 选 按钮 赋 初 值 为 “15 一 20”, 所 以 第 三 个 参数 为 IDC_Age2_RADIO。 

同时 ,由 于 已 经 声明 了 变量 m_EnglishRadio 为 int 类 型 ,所 以 可 以 用 下 面 这 种 形式 
来 选择 单 选 按钮 : 


m_Engl ishRadio= 0; 


表示 选中 的 是 第 一 个 选项 IDC_ENGLISH_RADIO, 与 语句 : 
CheckRadicButton (IDC_ENGLISH_RADIO, IDC_OOMPUTER_RADIO, IDC_ENGLISH RADIO) ; 


的 功能 一 样 。 

若 输入 m_ENGLISHRadio 王 1. 则 选择 的 是 第 二 个 选项 IDC_COMPUTER_RADIO。 

在 设置 了 单 选 按钮 的 变量 后 ,就 用 函数 UpdateData(FALSE) 来 修改 屏幕 。 

在 组 合 框 的 列表 框 中 ,使 用 函数 AddString 加 入 可 选 的 几 项 。 

m Record AddStr ing ("85") ; 

m Record AddString ("90") ; 

m Record AddString "95") ; 

但 函数 AddString 只 是 在 组 合 框 的 列表 框 中 加 入 选项 ,并 不 能 在 组 合 框 的 编辑 框 中 
显示 出 来 ,因此 还 要 加 上 下 面 的 语句 : 


m Record SelectStringC 1,L"95"); 


在 组 合 框 的 编辑 框 中 显示 默认 的 初始 值 。 
9.8 ”对话 框 通用 控件 


大 部 分 控件 都 是 在 对 话 框 中 使 用 的 ,无 论 是 基于 对 话 框 的 应 用 程序 还 是 Doc/ View 
结构 的 应 用 程序 ,控件 通常 是 放 在 对 话 框 中 的 。 本 节 将 以 一 个 名 为 “ex9-9” 的 基于 对 话 框 
的 应 用 程序 来 介绍 各 种 Windows 通用 控件 的 使 用 。 


9.8.1 Picture 控件 的 使 用 


Picture 控件 有 很 多 功能 ,通过 不 同属 性 的 组 合 , Picture 控件 具有 意 想 不 到 的 
效果 。 

1. 分 隔 线 

有 时 候 界 面 上 需要 一 条 分 隔 线 ,这 时 可 以 使 用 Picture 控件 来 实现 。 首 先 将 一 个 
Picture 控件 拖 放 到 对 话 杠 上 ,Type 属性 选择 Frame, Color 属性 选择 Etched, 将 控件 
拖 到 最 细 , 这 时 , Picture 控件 看 起 来 的 效果 就 跟 一 条 分 隔 线 一 样 了 ,如 图 9-28 
所 示 。 
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2. 图 片 

将 Type 属性 设置 为 Icon 或 者 Bitmap 的 时 候 , 可 以 设置 Image 属性 为 相应 的 资源 
ID, 来 显示 一 副 图 标 或 者 位 图 。 我 们 在 资源 中 导入 一 副 位 图 ,命名 为 IDB_BITMAP_ 
DOT ,设置 新 加 的 Picture 控件 Type X Bitmap, Image 为 IDB_BITMAP_DOT ,程序 运行 
结果 如 图 9-29 所 示 。 
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图 9-28 用 Picture 实现 分 隔 线 图 9-29 Picture 显示 图 片 


9.8.2 Spin 控件 的 使 用 


Spin 按钮 控件 提供 了 一 对 箭头 ,用 户 通过 单 击 箭头 可 以 微调 该 控件 所 表示 的 数值 。 
当 用 户 单 击 上 箭头 , 则 位 置 向 最 大 值 偏 移 , 当 用 户 单 击 下 箭头 , 则 位 置 向 最 小 值 偏 移 。 

MFC 中 表示 Spin 控件 的 是 CSpinButtonCtrl 类 。CSpinButtonCtrl 类 常用 成 员 
K 9-37 所 示 。 


表 9-37 CSpinButtonCtrl 类 常用 成 员 


成 员 描 述 
CSpinButtonCtrl 构造 CSpinButtonCtrl 对 象 
Create 创建 一 个 微调 按钮 对 象 
SetBase 设置 显示 的 基 , 也 就 是 以 十 进 制 还 是 十 六 进 制 还 是 其 他 进 制 显示 数据 
SetBuddy 设置 该 控件 的 伙伴 窗口 
SetPos 设置 当前 位 置 
SetRange 设置 取 值 范围 


Spin 控件 通常 和 tab order 位 于 它 之 前 的 控件 成 对 使 用 。 通 过 CSpinButtonCtrl 的 
GetBuddy 方法 可 以 获得 与 之 配对 的 控件 。 

首先 向 对 话 框 拖 放 一 个 Edit 控件 ,设置 为 只 读 , 然 后 拖 放 一 个 Spin 控件 到 程序 中 ， 
紧 挨 着 刚才 拖 放 的 Edit 控件 ,两 个 控件 的 ID 都 是 用 默认 值 ,设置 Spin 控件 的 
Allignment 属性 为 Right, 选 中 Auto buddy 属性 。 

在 OnInitDialog 函数 的 最 后 添加 如 下 斜体 字 的 代码 。 


BOL (SQ Mlg::MmInithialog0 

{ e 
//TODO: Add extra initialization here 
C%irBrttor0tr| * p$bir=- @@irBËrttor0trl * )GetDIglten(ID2 SPINI) ; 
p$im- > SetRarge Q 100); 
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pin- > Sethos @) ; 
p$in- > GetRucby 0- > SetWindowText ('5 0"); 
return TRE; //return TRE unless you set the focus to a control 


这 段 代 码 设置 了 Spin 的 范围 是 0 一 100, 当 前 位 置 是 50, 同 时 设置 它 的 配对 控件 的 显 
示 值 。 

在 对 话 框 中 添加 WM_VSCROLL 消息 的 响应 ,代码 如 下 : 

void CE Mlg: :OrVScrol | VINT nSBCode,UINT rPos, CScrol IBar * pScrol IBar) 


{ 
//TODO: Add your message handler code here and/or call default 


if @Scrol lBar- > GetDlgCtr |ID0= = IDC_SPINI) 


f 
CString strValue; 
strValue Format ( '% 3 1f", Gxble)rfos/l0 0 ; 
(@€S%irBttar(trl * )pScrol lBar)- > GtRriy0- > SetiWircowlxt Gtrl8lue) ; 


} xl 
ialog: :OrVScrol | (nSBCode, rPos, pScrol IBar) ; 


} s ü 
我 们 希望 Edit 控件 显示 的 范围 是 0. 0 —10. 0, 每 次 微 QQ 
调 步 长 为 0.1, 但 是 由 于 Spin 只 支持 整数 的 范围 ,因此 需要 
重新 映射 一 下 。 当 用 户 单 击 Spin 的 箭头 按钮 之 后 ,会 产生 
WM_VSCROLL 消息 ,因此 在 这 个 消息 中 判断 当前 Spin 的 
位 置 ,设置 相应 配对 控件 的 显示 属性 。 程 序 运行 结果 如 图 9-30 所 示 。 


9.8.3 Progress 控件 的 使 用 


进度 控件 是 一 个 用 来 指示 长 时 间 操 作 的 进展 程度 的 控件 。 它 包括 从 左 到 右 使 用 系统 


高 亮 颜色 显示 渐进 过 程 的 矩形 。 
MFC 中 表示 进度 控制 的 是 CProgressCtrl 类 ,该 类 提供 了 Windows 通用 进度 条 的 功 


能 。 该 类 的 主要 成 员 如 表 9-38 所 示 。 
表 9-38 CProgressCtrl 类 的 主要 成 员 


图 9-30 Spin 控件 的 使 用 


成 员 描 述 成 员 描 述 
CProgressCtrl 构造 CProgressCtrl 对 象 SetPos 设置 当前 位 置 
Create 创建 进度 条 SetStep 设置 渐进 步 长 
SetRange 设置 表示 范围 StepIt 前 进一步 


进度 条 有 一 个 范围 和 当前 位 置 。 范 围 表示 整个 操作 进行 时 位 置 的 最 小 值 与 最 大 值 , 当 


前 位 置 表示 当前 进行 到 的 位 置 ,进度 条 根据 当前 位 置 来 判断 进行 的 百分比 ,来 显示 进度 。 
首先 向 对 话 框 添加 一 个 Progress 控件 ,保持 默认 ID, 设 置 Smooth 属性 。 在 旁边 添 
加 一 个 按钮 ,设置 ID 为 IDC_BUTTON_START,Caption 为 “开始 ”。 
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在 OnInitDialog 中 添加 如 下 代码 : 


CProgressOtr | * pProg= (ProgressCtr| * )GetDlgltem(IDC_PROGRESS1T) ; 
pProg- > SetRange 0, 100 ; 
pProg- > SetPos 0) ; 


为 开始 按钮 添加 单 击 事件 ,实现 代码 如 下 : 


void CE Mlg: :OrButtonStar 0 

{ /TODO: Add your control notification handler code here 
CProgressOtr| * pProg= ((ProgressOtr| * )GetDlglten(IDC_PROGRESS1) ; 
pProg- > SetPos ©) ; 
SetTimer (208, 100 NLL) ; 

| 


在 CCtrlDlg 中 添加 对 WM_TIMER 消息 的 响应 函数 ,实现 代码 如 下 : 


void CB9_Mlg: :nTimer VINT nlDEvent) 
{ 
//TODO: Add your message handler code here and/or call default 
if nlDEvent= = 2008) 
{ 
ProgressOtr| * pProg= ((ProgressOtr| * )GetDlgltem(IDC_PROGRESST) ; 
pProg- > SetPos pProg- > GetPos 0+ 1) ; 
if @Prog- > GetPos 0> = 100) 
{ 
KillTimer (nlDEvent) ; 
AfiWessagsBox( "进行 完毕 ); 
] 
] 
CDialog: :OnTimer (nlDEvent) ; 


由 以 上 代码 可 以 看 出 ,在 单 击 “ 开 始 ” 按 钮 之 后 ,每 隔 0. 1 秒 ,进度 条 前 进一步 。 运 行 
效果 如 图 9-31 所 示 。 


9.8.4 Slider 控件 的 使 用 


滑 块 控件 可 以 使 用 户 通过 拖 动 滑 块 来 快速 获得 指定 的 
数据 。 当 用 户 滑动 滑 块 的 时 候 , 控 件 将 发 送 消息 来 指示 
变化 。 

滑 块 控件 在 选择 一 系列 离散 值 或 者 一 段 连续 范围 的 时 图 931 Progress 控件 的 使 用 
候 十 分 有 用 。 

MEC 中 使 用 CSliderCtrl 来 提供 滑 块 控制 的 功能 。 该 类 主要 成 员 如 表 9-39 
所 示 。 
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表 9-39 CSliderCtrl 类 的 主要 成 员 


成 员 Ho jË 成 员 描 述 
CSliderCtrl 构造 CSliderCtrl 对 象 SetPos 设置 当前 位 置 
Create 创建 滑动 条 SetSelection 设置 选取 范围 
SetRange 设置 表示 范围 SetBuddy 设置 伙伴 窗口 


与 Progress 一 样 ,可 以 指定 滑 块 的 范围 和 当前 位 置 。 

在 对 话 框 上 增加 一 个 Slider 控件 ,设置 Point 属性 为 Bottom/Right, 然 后 在 旁边 添加 
一 个 Static 控件 ,ID 设置 为 IDC_STATIC_SLIDER 。 该 控件 用 来 显示 滑 块 的 当前 位 置 。 

在 OnInitDialog 函数 中 添加 如 下 代码 : 


CString strText1; 

CSliderCtrl * pSlide1= (CSl iderCtr | * )GetDlglten(IDC_SLIDER1) ; 
pSl idet- > SetRange (0, 100 ; 

pSl idet- > SetPos 60) ; 

strText1. Format Ü '% d", pSl idel- > GetPos 0) ; 

SetDlgltenifext (IDC_STATIC_SLIDER, strText1) ; 


为 了 响应 滑 块 移动 的 消息 ,添加 WM_HSCROLL 消息 的 响应 (因为 Slider 是 水 平 
的 ,因此 响应 该 消息 ;如 果 是 垂直 的 , 则 需要 响应 WM_VSCROLL, 其 他 控件 类 似 )。 实 现 
如 下 : 


void (PQ _Mlg: :OrHScrol | VINT nSBOode, UINT rPos, CSorol IBar * pScrol lBar) 
{ 
//TODO: Add your message handler code here and/or call default 
if @Sorol IBar— > GetDIg0trl ID0= = IDC_SLIDERI) 
{ 
CSliderCtrl * pSlide= CSI iderOtr| * )pScrol lBar; 
CString strText; 
strText Format L"% d", pSl ide- > GetPos 0) ; 
SetDlgltemText (IDC_STATIC_SLIDER strText) ; 
} 
CDialog: :OrHScrol | (nSBCode, rPos, pScrol IBar) ; 
l 


处 理 方式 与 Spin 等 带 有 滚动 功能 的 控件 类 似 , 运 行 ”EN 
效果 如 图 9-32 所 示 o 
u 
P 3 Ë = g 


— 


9.8.5 Date Time Picker 控件 的 使 用 


在 程序 中 ,我 们 经 常 需要 用 户 输入 时 间 , 如 果 让 用 户 
以 字符 串 形 式 输 入 , 则 由 于 输入 的 多 样 性 ,程序 不 好 解 
析 , 因 此 一 般 都 通过 控件 来 完成 接收 时 间 输 入 的 任务 。 s= 
Date Timer Picker 可 以 用 来 接收 日 期 或 者 时 间 输 图 93? Slider 控件 的 使 用 
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入 。 用 户 可 以 直接 按照 指定 的 形式 输入 ,也 可 以 在 弹出 的 日 历 控件 中 选择 日 期 。 
MFC 中 CDateTimeCtrl 类 是 用 来 提供 Date Time Picker 功能 的 类 。 该 类 主要 成 员 


如 表 9-40 所 示 。 


R 9-40 CDateTimeCtrI 类 主要 成 员 


成 员 # g 
CDateTimeCtrl 构造 CDateTimeCtrl 对 象 
Create 创建 日 期 控件 
SetMothCalColor 设置 内 内 的 日 历 控件 的 颜色 ,包括 背景 ,文字 等 颜色 
SetFormat 设置 显示 日 期 的 格式 
SetRange 设置 日 期 范围 
GetTime 获得 表示 的 时 间 


在 对 话 框 上 添加 一 个 Date Time Picker 控件 ,设置 Format 为 Short Date, 选择 
Use Spin Control, 如 果 不 选择 使 用 Spin 控件 , 则 用 户 在 弹出 的 日 历 控件 中 进行 选择 。 在 
该 控件 旁边 添加 一 个 按钮 ,ID 为 IDC_BUTTON_TIME,Caption 为 “报时 ”。 

在 OnInitDialog 中 添加 如 下 代码 : 


CDateTimeCtr | * pDT= (DateTimeCtr | * )GetDlgltem(IDC_DATETIMEPICERD) ; 
CString formatStr=_T(" 今 天 是 : 'yy'/'W'/' dd) ; 
pDT- > SetFormat (formatStr) ; 


这 里 设置 Date Time Picker 的 日 期 显示 格式 ,还 可 以 在 这 里 设置 Date Time Picker 


控件 的 其 他 风格 和 属性 。 


添加 对 “报时 ”按钮 的 单 击 事件 的 响应 函数 ,具体 实现 如 下 : 


void CE9 Mlg: :OrButtonTime 0 
{ 
//TODO: Add your control notification handler code here 


CDateTimeCtr| * pDT= (DateTime0tr | * )GetDlgltem(IDC_DATETINEPICKER)) ; 


CTime t; 
PDT- > GetTime(t) ; 
CString s= t Format (L. "% À % B % d. % Y % H: % M: % S); 
AfxMessageBox (s) ; 
J 
在 接收 完 用 户 输入 之 后 ,往往 需要 获知 用 户 到 底 设 
置 了 什么 时 间 ,通过 CDateTimeCtrl 的 GetTime 方法 可 
以 获得 控件 当前 所 表示 的 时 间 。 程 序 运 行 结果 如 
图 9-33 所 示 。 


9.8.6 List Control 控件 的 使 用 


列表 控件 是 Windows 应 用 程序 中 最 常用 的 控件 之 
一 。 最 常见 的 用 途 就 是 资源 管理 器 右边 的 文件 列表 。 


今天 是 : 08/09/19 。 当 报时 
确定 取消 


图 9-33 Date Time Picker 
控件 的 使 用 
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MFC 中 使 用 CListCtrl 类 来 封装 列表 控件 的 功能 。 列 表 控 件 通常 用 来 显示 若干 项 ， 
每 一 项 可 以 包括 一 个 图 标 和 一 个 标签 。 除 了 最 基本 的 图 标 和 标签 ,每 一 项 还 可 以 具有 其 
他 附加 信息 ,例如 资源 管理 器 中 文件 的 具体 信息 就 是 附加 信息 。 由 此 决定 每 个 项 (Itemy) 
最 主要 的 就 是 图 标 和 标签 ,其 他 都 是 子 项 ,是 次 要 的 信息 。 因 此 通常 只 允许 编辑 第 一 列 ， 
也 就 是 图 标 和 标签 所 在 项 ,如 果 要 编辑 其 他 的 子 项 ,一 般 通过 右 击 所 在 行 , 单 击 弹 出 菜单 ， 
在 菜单 上 选择 “修改 ”属性 对 话 框 来 修改 其 他 项 。 列 表 控 件 不 是 表格 控件 ,在 列表 控件 中 
列 与 列 之 间 是 有 主 次 之 分 的 ,而 在 表格 控件 中 ,通常 每 一 列 是 同等 地 位 的 。 列 表 控 件 的 主 
要 成 员 如 表 9-41 所 示 。 


表 9-41 列表 控件 的 主要 成 员 


成 员 Fo g 
CListCtrl 构造 CListCtrl 对 象 
Create 创建 列表 控件 
SetBkColor 设置 背景 颜色 
SetImageList 设置 图 像 列 表 
SetItem 设置 列表 项 数据 
GetltemRect 获得 列表 项 的 所 占 区 域 
GetEditControl 获得 当前 正在 编辑 的 列表 项 的 Edit 控件 
SetTextColor 设置 文字 颜色 
SetTextBkColor 设置 文字 背景 颜色 
SetltemText 设置 列表 项 的 标签 文字 
GetHotltem 获得 当前 鼠标 指向 的 列表 项 
GetSelectionMark 获得 当前 选择 的 列表 项 
SubltemHitTest 获得 指定 点 下 的 列表 项 
SetBkImage 设置 背景 图 片 
InsertItem 插入 列表 项 
EditLabel 启动 显示 编辑 标签 文字 
CreateDraglmage 创建 用 于 拖 放 的 图 片 


列表 控件 的 视图 风格 有 四 种 ,它们 分 别 是 : 图 标 视图 .小 图 标 视图 .列表 视图 和 报表 
视图 。 
"图 标 视 图 : 每 项 显示 32X 32 图 标 , 在 图 标 下 面 显示 标签 。 用 户 可 以 将 图 标 拖 放 到 


视图 内 任何 位 置 。 

° 小 图 标 视图 : 每 项 显示 16X16 图 标 ,在 图 标 右边 显示 标签 。 用 户 可 以 将 图 标 拖 放 
到 视图 内 任何 位 置 。 

。 列表 视图 : 每 项 显示 16X16 图 标 ,在 图 标 右边 显示 标签 。 每 一 项 按 列 排列 ,不 能 
随意 拖 动 图标 。 

。 报表 视图 : 每 项 占 一 行 ,第 一 列 是 主 项 ,显示 16X16 图 标 ,在 图 标 右 侧 显示 标签 。 


右边 的 列 显示 子 项 ,具体 由 程序 来 决定 。 
在 报表 视图 风格 中 ,视图 内 含有 一 个 标题 栏 控 件 , 在 MFC 中 用 CHeaderCtrl 类 来 表 
示 , 列 表 控 件 除 了 标准 的 Windows 控件 风格 ,还 有 许多 附加 的 风格 ,如 表 9-42 所 示 。 
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表 9-42 CHeaderCtrl 类 的 部 分 风格 


附加 风格 描 述 

在 设置 了 该 风格 之 后 , 当 鼠 标 位 于 某 一 项 上 一 段 时间 之 后 ,自动 选择 
该 项 

设置 该 风格 之 后 ,允许 使 用 DWORD 类 型 的 项 。 从 而 使 管理 数据 的 任 


盘旋 选择 (hover selection) 


| 务 就 交 给 应 用 程序 来 负责 了 ,控件 本 身 只 负责 选择 和 焦点 功能 

单 击 和 双击 激活 设置 该 风格 之 后 ,允许 热点 跟踪 、 单 击 和 双击 激活 高 亮 选 项 

拖 放 列 排序 设置 该 风格 之 后 ,允许 通过 拖 放 来 重新 排列 项 的 顺序 。 该 风格 只 对 报 
表 视图 风格 有 效 


列表 视图 中 的 每 一 项 具有 一 个 图 标 , 一 个 标签 、 当 前 状态 和 相关 数据 。 一 个 项 可 以 设 
置 多 个 子 项 。 子 项 只 在 报表 视图 风格 的 时 候 可 见 , 所 有 的 项 必须 具有 相同 的 子 项 数目 。 

列表 控件 负责 图 标 和 标签 属性 的 保存 。 除 此 之 外 ,CListCtrl 支持 “回调 项 ”。 回 调 项 
是 由 应 用 程序 来 保存 的 。 回 调 掩 码 指 明 应 用 程序 到 底 保存 哪些 类 属性 。 如 果 使 用 了 回调 
项 ,那么 在 控件 需要 数据 的 时 候 , 应 用 程序 必须 能 够 提供 。 回 调 项 在 程序 已 经 保存 了 一 份 
数据 的 时 候 比较 节省 空间 。 

列表 中 的 图 标 、 标 题 栏 图 片 .应 用 程序 的 状态 都 是 通过 图 片 来 表示 的 ,通常 保存 在 图 
片 列表 中 。 在 创建 的 控件 的 时 候 指 定 图 片 列表 ,列表 控件 支持 表 9-43 所 示 的 四 种 图 片 

表 9-43 ”列表 控件 支持 的 四 种 图 片 类 型 


类 型 Ho g 


大 图 标 图 标 风格 的 时 候 使 用 

小 图 标 小 图 标 风格 、 列 表 风 格 .报表 风格 使 用 

应 用 程序 状态 用 于 在 图 标 旁 边 显示 应 用 程序 状态 的 图 片 
标题 栏 项 在 报表 风格 中 用 于 标题 栏 的 显示 


列表 控件 在 被 销毁 的 时 候 会 自动 销毁 关联 的 图 片 列 表 , 开 发 者 也 可 以 在 不 需要 的 时 
候 手工 销毁 不 再 需要 的 图 片 列 表 资 源 。 为 使 用 列表 控件 ,首先 需要 创建 图 标 资源 ,在 “ 资 
源 视 图 ”的 图 标 一 栏 内 创建 8 个 图 标 资源 ,如 表 9-44 所 示 。 


表 9-44 在 ResourceView 的 Icon 栏 内 创建 的 8 个 图 标 资源 


ID 图 标 ID 标 
IDI ICON_BLACK e@ IDI ICON GREEN O| 
IDI_ICON_BLUE @ IDI ICON _RED @ 
IDI ICON WHITE g IDI_ICON_PURPLE O 
IDI ICON CYAN Ol IDI_ICON_YELLOW Ol| 


下 面 添加 图 片 列 表 。 首 先 在 Cex9_9Dlg 类 中 增加 成 员 如 下 : 
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ClmageList m_imageList; 
然后 在 OnInitDialog 函数 中 添加 如 下 初始 化 图 片 列 表 的 代码 : 


HION hlcon[8]; 

int n; 
m_imageList Create (16 1608 8); 
hlcon[0]= AfxGetApp0- > Loadloon(IDI_ IOON_WHITB); 
hloon[1]= AfxGetApp0- > Loadlom(IDI_ ION BAGQ ; 
hlcon[2]= AfxGetApp0- > Loadlom(IDI_ ION FD); 
hlcon[3]= AfxGetApp0- > Loadlom(IDI_ ION BU); 
hlcon[4]= AfxGetApp0- > Loadloon(IDI_ ION_YELON ; 
hloon[5]= AfxGetApp 0— > Loadlcon(IDL_IOON_CYAN ; 
hloon[6]= AfxGetApp 0— > Loadlom(IDI_ ION_RURAE) ; 
hleon[7]= AfxGetApp 0— > Loadlcon(IDL_IOON_GREEN ; 
for (F 0; 8;n+ +) { 

m_imagel ist. Ad hlom[n]) ; 
1 


接 下 来 创建 标签 资源 ,也 就 是 每 一 项 的 文字 ,在 OnInitDialog 函数 中 添加 如 下 实现 


代码 : 


static char * color [|= {"white", "black", "red", "blue", "yel low", "cyan", "purple", "green"} ; 


有 了 这 些 资源 ,就 可 以 创建 列表 控件 了 。 首 先 在 对 话 框 上 添加 一 个 List Control ,其 


ID 为 IDC_LIST1 ,在 样式 中 选择 视图 风格 为 List, 并 选择 Edit labels 选项 。 


用 了 


由 此 可 见 , 视 图 风格 为 列表 风格 ,也 就 是 图 标 按 列 排列 。 设 置 Edit labels 属性 ,允许 
F 可 编辑 标签 。 
为 了 创建 控件 ,首先 在 OnInitDialog 中 添加 如 下 代码 ， 


CListCtrl * pList= CListOtrl + )GetDlglten(IDC_LISTTD) ; /获得 控件 对 象 

pList- > SetImageList (@m_ imageList, LVSIL_SWLD ; // 设 置 小 图 标 图 片 列表 
for (F 0: 8;:nt +) 

Í 


/第 一 个 参数 为 项 i 第 二 个 为 标签 文字 ,第 三 个 为 对 应 图 片 列表 id 
pList- > Insertltem(, oolor[n],n); 

] 

pList- > SetBkColor RBO, 25, 25) ; /设置 背景 色 

pList- > SetTextEkColor RB (255, 0 255)) ; /设置 文字 的 背景 色 


现在 编译 运行 已 经 可 以 看 到 列表 的 运行 效果 了 。 
下 面 添加 代码 ,相对 于 用 户 选 择 了 某 一 项 的 事件 。 
首先 在 列表 控件 下 面 添加 一 个 static 控件 ,ID 设置 为 IDC_STATIC_LIST。 然 后 通 


过 ClassWizard 对 列表 控件 添加 对 LVN_ITEMCHANGED 消息 的 响应 ,实现 代码 如 下 : 


void (59 _ Mlg: :ltemhanged ist1 AMHR = pNVHDR, LRESULT * pResult) 
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NW_LISTVIBEN * pMListView (WM_LISTVIEN = )pNVHDR; 
//TODO: Add yaur control notification handler code here 
CListCtrl * pList= (OListOtr| * )GetDlgltem(IDC_LISTD ; 
int rSelected= ListView- > iltem; 

if (Selected = 0) 


{ 


CString strltenF pList- > GetlterText (Selected, 0) ; 
SetDlgltemText (IDC_STATIC_LIST, str Iter) ; 


] 


x pResult= 0; 


] 


在 响应 很 多 Windows 通用 控件 的 消息 的 时 候 ,都 会 用 到 pNMHDR 这 个 参数 ,具体 
这 个 参数 是 什么 结构 的 指针 ,需要 查询 MSDN 中 具体 的 消息 来 决定 。 该 结构 定义 如 下 ; 


typedef struct tag\MLISTVIEN 
{ 
NHR hdr; 
int ilten; 
int iSbltem; 
UINT UNewState; 
UINT UOldState; 
UINT Uhanged; 
POINT ptAction; 
LPARAM lParam; 


] NWLISTVIBN, FAR * LPNVLISTVIBN; 


每 个 成 员 的 具体 意义 如 表 9-45 所 示 。 


表 9-45 NMLISTVIEW 结构 的 成 员 


成 员 描 jË 成 员 描 述 
hdr NMHDR 结构 ,包含 通知 消息 uOldState 原来 状态 
iltem 列表 项 的 索引 uChanged 表示 项 的 属性 是 否 改变 
iSubltem 子 项 索引 ptAction 事件 发 生 的 坐标 
uNewState 新 状态 lParam 应 用 程序 自 定 义 的 消息 参数 


了 解 了 该 结构 的 作用 ,就 不 难 理解 上 述 代码 了 。 现 在 编译 运行 程序 ,列表 控件 下 的 


static 控件 会 实 


时 显示 用 户 当 前 选中 的 项 的 标签 。 


在 设置 控件 属性 的 时 候 , 我 们 设置 了 Edit labels 属性 ,下 面 就 显示 如 何 使 用 编辑 功 
能 。 通 过 ClassWizard 添加 对 列表 控件 的 NM_RCLICK 消息 的 响应 ,具体 实现 代码 


如 下 : 


void (59 _ Mlg: :0rRcl ickList1 WHR + pWR LRESULT * pResult) 


{ 
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//TODO: Add yaur control notification handler code here 
NM LISTVIBN = pNWListMView (WM_LISTVIBEN * )pNVHDR; 
CListCtrl * pList= (QListOtr| * )GetDlglten(IDC_LIST1) ; 
int rSelected= ListView- > iltem; 
if (Selected = 0) 

pList- > EditLabel (Selected) ; 
x pResult= 0; 

j 


EditLabel 在 指定 的 nSelected 位 置 显示 编辑 框 控件 ,完成 编辑 工作 。 编 译 运行 程序 ， 
右 击 某 一 项 ,已 经 可 以 编辑 标签 了 ,但 是 无 法 保存 编辑 的 效果 。 要 保存 编辑 效果 ,需要 响 
应 列表 控件 的 LVN_ENDLABELEDIT 消息 ,在 这 里 可 以 判断 新 输入 的 文字 是 否 合法 ， 
然后 设置 标签 为 编辑 得 到 的 文字 。 具 体 实现 代码 如 下 : 


void CQ Mlg: :EndlabeleditList1 MHDR* pR LFESLT * pResult) 
í 
NAVISPINO * rDisplnfo= reinterpret_cast< M DISPINO0 * > (NHR) ; 
//TODO: Add your control notification handler code here 
LVITBA itenF pDisplnfo- > item; 
CString str= item pszText ; 
str.TrinLeft0; 
str. TrinRight 0 ; 
if (str. GetLength0> 0 
I 
CListCtrl x pList= (QListCtr| + )GetDlgltem(IDC_LISTT) ; 
plist- > SetltenText (item iltem item iSubltem item pszText) ; 
] 
* pResult= 0; 
l 


这 里 如 果 用 户 没 有 改变 原来 的 文字 ,或 者 新 输入 的 文字 为 空 , 则 保持 原来 的 文字 ,其 
他 情况 ,设置 编辑 结果 为 新 的 标签 文字 。 和 运行 结果 如 图 9-34 所 示 。 
[RE xi 
P 3 一 一 一 |。 
-上 一 一 9 
今天 是 ; 10109121 E| 报时 


cyan 


确定 | 取消 


图 9-34 List Control 的 运行 情况 
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9.8.7 Tree Control 控件 的 使 用 


树 状 视图 控件 是 一 种 用 来 显示 层次 结构 的 控件 ,例如 著名 的 Windows 资源 管理 器 左 
边 的 视图 。 视 图 中 的 每 一 项 包括 一 个 标签 ,位 图 是 可 选 的 ,每 一 项 还 可 以 附加 若干 子 项 。 
单 击 每 一 项 ,可 以 展开 或 者 合拢 当前 树 节 点 。 

MFC 使 用 CTreeCtrl 类 来 提供 树 状 视图 控件 的 功能 。 该 类 主要 成 员 如 表 9-46 
所 示 o 


R 9-46 CTreeCtrl 类 主要 成 员 


成 R 描 g 
CTreeCtrl 构造 CTreeCtrl 对 象 
Create 创建 树 状 控件 
GetCount 获得 节点 个 数 
SetIndent 设置 每 层 缩 进 距离 
SetlmageList 设置 图 片 列表 
GetNextItem 获得 指定 节点 指定 方式 下 的 下 一 个 节点 
InsertItem 插入 节点 


GetChildltem 
GetNextSiblingltem 
GetPrevSiblingltem 


获得 字 节 点 
获得 下 一 个 兄弟 节点 
获得 前 一 个 兄弟 节点 


GetParentltem 获得 父 节点 
GetSelectedItem 获得 选中 的 节点 
GetDropHilightItem 获得 当前 释放 目标 节点 
GetRootltem 获得 根 节点 

Getltem 获得 指定 节点 的 信息 
GetEditControl 获得 编辑 框 控 件 
SetBkColor 设置 背景 颜色 
ItemHasChildren 判断 指定 节点 是 否 有 字 节 点 
Deleteltem 删除 节点 
DeleteAllltems 删除 所 有 节点 

Expand 打开 或 者 折 倒 节点 
CreateDraglmage 创建 用 于 拖 放 的 图 片 


SortChildren 


排序 某 一 节点 之 下 的 字 节 点 


为 使 用 视图 控件 ,需要 先 创建 位 图 资源 ,本 例 中 继续 使 用 List Control 中 的 图 标 。 接 
下 来 在 对 话 框 中 添加 树 状 控件 ,其 ID 为 IDC_TREEI1, 选 中 Has buttons, Has lines, Lines 
at root 和 Edit labels 属性 。 

Hp, 

。 Has buttons 属性 决定 每 个 可 展开 项 之 前 是 否 有 “十 ”、“ 一 ”按钮 ; 

。 Has lines 属性 决定 相关 节点 之 间 是 否 显示 虚线 连接 ; 

。 Lines at root 属性 决定 位 于 第 一 层 的 节点 之 间 是 否 有 虚线 连接 ; 

° Edit labels 表示 标签 是 否 可 编辑 。 
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然后 在 OnInitDialog 函数 中 添加 如 下 代码 : 


CTreeCtrl * pTree= CTreeCtrl * )GetDlgltem(IDC_TREEN) ; 


plree- > SetImageList @m_imageList, TVSIL_NORMAL) ; 


TV_INSERTSTRUCT tvinsert; 
tvinsert HParent= NUL; 
tvinsert hlnsertAfter= TVI_LAST; 


/设置 图 片 列表 
/创建 待 插入 的 V_INSERTSTRUCT 结构 
/无 父 结 点 
// 插 入 到 本 层 最 后 


tvinsert iten made TVIF_IMGE| TVIF SR ECTEDIWGE| TVIF TPT; 


tvinsert item hlter= NUL; 

tvinsert item state= 0; 

tvinsert item statas 0; 
tvinsert item cchTextMaxc 6; 
tvinsert item iSelectedlImege= 1; 
tvinsert item childrerF 0; 
tvinsert item |ParanF 0; 

/创建 第 一 层 

tvinsert item ilmage= 2; 

tvinsert item pszText= L "father"; 
HIREEITEBM Wad pTree- > Insertltem@tvinsert) ; 
tvinsert item pszText= L"mother"; 
HIREEITEBM Herr p[ree- > Insert|tem@tvinsert) ; 
/创建 第 二 层 

tvinsert hParent= hDad; 

tvinsert item ilmage= 3; 

tvinsert item pszText= L "son ; 
plree- > Insert|tem(&tvinsert) ; 
tvinsert item pszText= L "daughter"; 
plree- > Insertltem(&tvinsert) ; 
tvinsert HParent= Hem; 

tvinsert item i Imege= 4; 

tvinsert item pszText= L"son"; 
plree- > Insertltem(&tvinsert) ; 
tvinsert. item pszText= L"daughter"; 
plree- > Insert|tem(&tvinsert) ; 
tvinsert item pszText= L"cartoon"; 


HIREEITEM hOther= pTree- > Insertltem(gtvinsert) ; 


// 创 建 第 三 层 

tvinsert hParent= Other; 
tvinsert item ilmage= 7; 
tvinsert item pszText= L "Tom"; 
plree- > Insertltem(&tvinsert) ; 
tvinsert item pszText= L"Jerry"; 
plree- > Insert|tem(&tvinsert) ; 


// 掩 码 : 图 标 / 选 中 图 标 文 字 
/句柄 为 空 

/状态 
/状态 掩 码 ,不 使 用 这 两 项 
/最 大 文字 长 度 ,忽略 
/选中 图 标 索 引 

1/ 没有 子 节点 

NW 自 定义 数据 


/一 般 图 标 
/插入 第 一 层 第 一 个 节点 “father” 


/插入 第 一 层 第 二 个 节点 “mother” 


// 父 节点 为 “father” 


/一 般 图 标 
/插入 第 二 层 "father" 的 第 一 个 节点 son” 


/插入 第 二 层 “father" 的 第 二 个 节点 “davehter” 
/ 父 结 点 为 “mother” 


/插入 第 二 层 “mother” 的 第 一 个 节点 “son” 


/插入 第 二 层 “mother" 的 第 二 个 节点 “davehter” 


/搬入 第 二 层 “mother" 的 第 三 个 节点 “cartoon” 


// 父 结 点 为 “cartoon” 


AEA B = Ja“ cartoon” 的 第 一 个 节点 "Tom” 


1/ 插入 第 三 层 “cartoor* 的 第 二 个 节点 “Jerry” 
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这 段 代 码 创 建 了 一 个 如 图 9-35 所 示 结 构 的 树 。 Temm 

理解 上 述 代码 的 关键 在 于 理解 关键 函数 InsertItem a 
和 关键 数据 结构 TV _ INSERTSTRUCT 和 TV _ 日 
ITEM, Jerry 


InsertItem 的 函数 执行 的 功能 是 向 树 状 控件 中 插入 图 9-35 树 状 控件 内 容 的 展开 
一 项 ,至 于 这 一 项 什么 样子 ,要 插 和 人 到 什么 位 置 , 全 部 由 
InsertItem 的 TV_INSERTSTRUCT 类 型 的 参数 来 描述 ,该 结构 主要 成 员 如 表 9-47 
所 示 。 


表 9-47 TV_INSERTSTRUCT 结构 主要 成 员 


成 员 #@ 述 
父 节点 项 的 句柄 。 如 果 该 成 员 取 值 TVI_ITEM 或 者 NULL, 则 插入 节点 为 
hParent 
第 一 层 节点 
ene 表示 插入 hParent 项 下 一 层 的 位 置 。TVI_FIRST 表示 插入 第 一 个 位 置 ; 
aiia TVL SORT 表示 按 字母 顺序 插入 ;TVILLAST RRMA RJA — MR 
Item 具体 插入 项 的 数据 ,TV_ITEM 类 型 


TV_ITEM 结构 成 员 如 表 9-48 所 示 。 
表 9-48 TV_ITEM 结构 成 员 


成 R 描 述 
mask 指示 结构 中 那些 成 员 数 据 有 效 , 具 体 取 值 见 表 9-49 
hltem 该 项 的 句柄 
state 表示 当前 项 的 状态 
lParam 用 户 指 定 的 数据 
pszText 该 项 的 文字 


cchTextMax pszText 缓冲 的 长 度 , 仅 当 访 问 TV_ITEM 的 时 候 有 效 ,设置 的 时 候 该 成 员 被 忽略 
iSelectdImage | 该 项 被 选中 时 的 图 标 


stateMask state 的 掩 码 
ilmage 该 项 的 正常 图 标 
cChildren 指示 当前 项 是 否 有 字 节 点 。0 表示 没有 ;1 表示 有 


mask 的 取 值 说 明 如 表 9-49 所 示 。 
表 9-49 mask 的 取 值 说 明 


取 值 描 述 
TVIF_CHILDREN cChildren 成 员 有 效 
TVIF_HANDLE hltem 成 员 有 效 
TVIF_SELECTEDIMAGE iSelectedImage 成 员 有 效 
TVIF_STATE state 和 stateMask 成 员 有 效 
TVIF_IMAGE ilmage 成 员 有 效 
TVIF_PARAM lParam 成 员 有 效 
TVIF_TEXT pszText 和 cchTextMax 成 员 有 效 
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理解 了 上 述 数 据 结构 ,就 不 难 理解 插入 的 过 程 了 。 如 果 在 程序 中 根据 用 户 输入 的 层 
次 型 数据 动态 地 创建 树 状 控件 ,经常 需 要 递归 调用 。 

下 面 通过 添加 一 些 对 树 状 控件 常用 消息 的 响应 来 说 明 树 状 控 件 的 一 般 使 用 方 
法 。 首 先 在 树 状 控件 旁边 添加 一 个 static 控件 ,ID 设置 为 IDC_STATIC_TREE。 使 
用 ClassWizard 为 树 状 控件 添加 对 TVN_SELCHANGED 消息 的 响应 ,响应 函数 实现 
如 下 : 


void (59 _Mlg: :0rSelcherged[ree1 WDR * pWHR LRESULT * pResult) 
I 
MM_TREEVIBN * pNMTreeView= (M_TREEVIBN * )p WDR; 
//TODO: Add your control notification handler code here 
CTreeCtrl * pTree= CTreeCtrl * )GetDIgltem(ID2 TREET) ; 
HIREEITEM hSelected= pWTIreeView- > itenNew hltem; 
if Selected != NLL) 
{ 
TOHAR text [31]; 
TV ITB item; 
item made TVIF_HANDLE| TVIF_TEXT; 
item hltenF hSelected; 
item pszText= text; 
item cchTextMaxc 3; 
VERIFY pTree- > GetltenGitem); 
SetDIgltemText (IDC_STATIC_TREE, text) ; 
} 
* pResult= 0; 
J 


通过 前 面 对 TV _ ITEM 结构 的 介绍 ,读者 不 难 理解 这 段 代 码 ,首先 通过 
pNMTreeView 变量 来 获得 当前 选中 的 项 ,然后 获得 该 项 的 文字 ,并 显示 到 static 控件 上 。 

在 向 对 话 框 添加 控件 的 时 候 , 我 们 设置 了 Edit labels 属性 ,在 设置 了 该 属性 之 后 , 树 
状 控件 就 已 经 是 可 编辑 的 了 ,缓慢 双击 节点 文字 ,节点 便 进 入 编辑 状态 ,如 何 响 应 编辑 状 
态 结束 消息 呢 ? 方法 与 响应 列表 控件 的 编辑 结束 消息 完全 一 样 。 通 过 ClassWizard 添加 
对 TVN_ENDLABELEDIT 消息 的 响应 函数 ,实现 如 下 : 


void (59 _Mlg: :OrEndlabeleditTreel WDR * pNMHR LRESULT = pResult) 
{ 

TV DISPINO * pTWDispInfo= (IV DISPINO * )pNMDR: 

//TODO: Add your control notification handler code here 

TVITBA itenF p|VDisplnfo- > item; 

CString str= item pszText; 

str. TrinLeft 0; 

str. TrinRight 0 ; 

if (str. GetLergth0> Q 

{ 
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CTree0tr| x pTree= (CTreeCtr| + )GetDlgltem(IDC_ TREET); 
plree- > Set |temText (item hltem item pszText) ; 
] 
* pResult= 0; 
} 


与 列表 控件 的 处 理 几乎 完全 一 致 。 程 序 运行 结果 如 图 9-36 所 示 。 
xl 
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图 9-36 Tree Control 控件 的 使 用 


9.8.8 Extended Combo Box 控件 的 使 用 


扩展 的 复合 框 继承 自 普通 的 复合 框 。MFC 提供 了 CComboBoxEx 来 实现 扩展 复 
合 框 的 功能 。 使 用 扩展 的 复合 框 , 读 者 不 再 需要 自己 实现 在 复合 框 中 绘制 图 片 的 功 
能 了 。 使 用 扩展 的 复合 框 可 以 通过 图 像 列 表 来 访问 图 像 。 该 类 主要 成 员 如 表 9-50 
所 示 。 


表 9-50 CComboBoxEx 类 主要 成 员 


成 员 描 述 成 员 描 述 
CComboBoxEx 构造 CComboBoxEx 对 象 InsertItem 插入 一 项 
Create 创建 扩展 复合 框 控件 SetlmageList 设置 图 片 列表 
DeleteItem 删除 一 项 GetEditCtrl 获得 内 艇 的 Edit 控件 
Getltem 获得 指定 项 信息 GetComboBoxCtrl 获得 内 艇 的 复合 框 控件 


使 用 扩展 复合 框 和 普通 复合 框 的 步骤 基本 类 似 , 下 面 简要 说 明 。 如 果 需 要 在 扩展 复 
合 框 中 使 用 图 片 , 首 先 需 要 建立 图 片 资源 ,并 在 程序 中 创建 图 像 列 表 , 这 里 使 用 前 面 例子 
中 创建 的 图 像 列表 。 

接 下 来 向 对 话 框 添加 扩展 对 话 框 控件 , 设 其 ID 为 IDC_COMBOBOXEX1, 类 型 
(Type) 为 Dropdown。 
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设置 好 复合 框 的 大 小 。 在 OnInitDialog 函数 中 添加 如 下 代码 : 


OCarboBoxEx * pOarboBe= (OCarboBoxEx * )GetDlgltem(IDC_OOMBOBOXEX1) ; 
p0arboEx- > SetlmageList @m_imageList) ; 


COMBOBOXEXITEM oboltem; 
carboltennaskc CBEIF_IMGE| CBEIF_INDENT| CEIF SELECTEDINAGE| 
CEIF TEN 
for (int i=0;i<3;i++) 
{ 
carboltem iltenF i; 
‘carboltem ilmage= i; 
‘carboltem iSelectedlmage= i; 
‘carboltem ilndent= i; 


carboltem pszText= color [i]; 
pCoboEx- > Insertltem(8oorboltem ; 
) 
上 述 代 码 中 的 关键 函数 为 InsertItem, 该 函数 向 复合 对 话 框 中 添加 一 项 ,该 项 是 
COMBOBOXEXITEM 结构 ,该 结构 的 主要 成 员 如 表 9-51 所 示 。 


表 9-51 COMBOBOXEXITEM 结构 的 主要 成 员 


成 员 描 述 
mask 指示 结构 中 那些 成 员 数据 有 效 , 具 体 取 值 见 表 9-52 
iltem 该 项 的 索引 
pszText 该 项 的 文字 
ilmage 该 项 的 正常 图 标 


cchTextMax pszText 缓冲 的 长 度 , 仅 当 访问 TV_ITEM 的 时 候 有 效 ,设置 的 时 候 该 成 员 被 忽略 
iSelectedImage | 该 项 被 选中 时 的 图 标 


iOverlay 从 1 开始 的 覆盖 图 片 索 引 
ilndent 缩 进 层次 ,一 层 是 10 像素 
IParam 用 户 指定 的 数据 


mask 的 取 值 如 表 9-52 所 示 。 
表 9-52 mask 的 取 值 


取 值 描 g 


CBEIF_INDENT iIndent 成 员 有 效 
CBEIF_IMAGE ilmage 成 员 有 效 
CBEIF_LPARAM IParam 成 员 有 效 
CBEIF_SELECTEDIMAGE iSelectedImage 成 员 有 效 
CBEIF_OVERLAY iOverlay 成 员 有 效 

CBEIF_TEXT pszText 和 cchTextMax 成 员 有 效 


程序 运行 结果 如 图 9-37 所 示 。 


. 254 ° Visual C++ 面向 对 象 与 可 视 化 程序 设计 (第 三 版 ) 


[Be 


J G 
JE ü 
|— ` 
premos — = sm | 


father 
由 调 mother 


Au white 


black 
w | | s 


图 9-37 Extended Combo Box 控件 的 使 用 


9.9 小 结 


本 章 介 绍 了 Windows 编程 中 常用 的 控件 的 概念 及 其 特点 和 用 法 ,并 通过 实例 介绍 了 
控件 的 应 用 。 通 过 本 章 的 学 习 , 读 者 已 经 基本 掌握 了 大 部 分 常用 的 Windows 控件 了 。 

通过 本 章 的 学 习 , 读 者 掌握 了 Visual C++ 的 另 一 种 编程 方法 , 即 MFC 编程 ,细心 的 
读者 会 体会 到 ,MFC 编程 中 用 到 的 成 员 函 数 , 很 多 就 是 前 面 介绍 的 API 函数 在 类 库 中 的 
封装 ,因此 ,学 习 了 API 编程 ,进一步 学 习 MFC 编程 ,读者 就 更 容易 掌握 了 。 另 外 , MFC 
虽然 以 类 的 方式 提供 给 编程 人 员 ,但 在 很 多 场合 ,这 些 类 成 员 函 数 并 不 能 满足 需要 ,掌握 
好 SDK 编程 是 一 个 从 事 Windows 程序 开发 必须 掌握 和 具备 的 知识 。 

在 “对 话 框 通用 控件 ”一 节 的 内 容 中 ,介绍 了 几 个 应 用 例子 ,这 些 例子 结合 起 来 ,就 是 一 
个 综合 应 用 样 例 , 读 者 会 发 现 ,每 介绍 一 个 例子 ,都 是 在 原 有 功能 的 基础 上 增加 新 的 功能 ,是 
用 一 个 例子 贯穿 了 整个 “对 话 框 通用 控件 "一 节 的 内 容 , 体 现 了 循序 渐进 的 学 习 方法 。 

在 今后 的 实际 运用 中 ,控件 的 内 容 还 很 丰富 ,希望 读者 能 够 结合 MSDN ,多 加 练习 ， 
相信 读者 一 定 可 以 编写 出 易 用 、 美 观 、 合 理 、 强 大 的 图 形 用 户 界 面 的 应 用 程序 。 


9.10 练习 


9-1 常用 控件 有 哪些 类 型 ? 

9-2 按钮 控件 的 特点 是 什么 ? 

9-3 按钮 控件 是 如 何 应 用 的 ? 

9-4 按钮 控件 分 为 几 类 ? 

9-5 各 种 按钮 控件 的 类 是 如 何 定义 的 ? 

9-6 ”哪些 按钮 控件 需要 初始 化 ? 

9-7 滚动 条 分 为 几 类 ? 其 类 结构 是 如 何 定义 的 ? 
9-8 滚动 条 控件 是 如 何 进行 消息 传递 的 ? 
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9-9 ”编辑 框 控件 是 如 何 使 用 的 ? 


9-10 
9-11 
9-12 


9-16 


9-17 


编辑 框 控件 的 类 结构 是 如 何 定义 的 ? 
编辑 框 控件 是 如 何 响应 消息 的 ? 


创建 一 个 显示 成 绩 的 单 选 按钮 控件 ,成 绩 项 包括 100”"“90”“80” 和 “70” 四 档 , 创 
建 一 个 复 选 按 钮 控件 组 , 复 选项 为 “加 权 ”( 对 上 述 成 绩 的 权 量 分 别 为 10、9、8、7)， 
布置 一 个 名 字 为 计算 ”的 按钮 和 “退出 ”按钮 , 当 单 击 “ 计 算 ” 按 钮 时 ,在 编辑 框 中 显 


示 成 绩 的 平均 值 。 


创建 三 个 水 平 滚动 条 ,分别 用 来 控制 红 、` 绿 、 蓝 三 种 基本 颜色 的 变化 ,并 在 编辑 框 中 
显示 当前 RGB 的 值 ,变化 的 颜色 效果 在 一 个 椭圆 中 以 填充 椭圆 的 方式 表现 出 来 。 
创建 两 个 水 平 滚动 条 ,用 来 控制 X 和 YY 数值 的 变化 ,X 和 Y 的 变化 范围 均 为 0 一 
100,X #l Y 当时 的 值 分 别 在 一 个 编辑 框 中 显示 出 来 ,然后 在 “计算 ”的 菜单 中 选择 
“ 求 和 ”或 “ 求 差 ”, 计 算 结 果 在 窗口 的 男 一 个 编辑 框 中 显示 出 来 。 

创建 如 图 9-38 所 示 的 界面 , 单 击 “ 开 始 ”按钮 时 ,按照 顺序 执行 各 项 操作 ,在 执行 完 
的 操作 前 面 加 对 号 标志 ,在 正在 进行 的 操作 前 面 加 箭头 标志 ,下 面 的 进度 条 显示 当 


前 操作 的 进度 (注意 这 只 是 一 个 假设 的 过 程 ) 。 


图 9-38 练习 9-15 示意 图 


Checking Partition Table 


F Checking File System 
Checking Directories 
Checking Compressed Disks 


创建 一 个 下 拉 列 表 框 控件 ,列表 框 中 能 对 十 个 学 生 的 名 字 进 行 选择 , 男 有 一 个 列表 
框 , 列 有 五 个 有 关 学 生 兴趣 爱好 的 选项 ,在 两 个 下 拉 列 表 框 中 选择 相应 的 内 容 , 单 
击 “ 显 示 ” 按 钮 后 ,在 编辑 框 中 显示 所 选 学 生 的 名 字 和 相应 的 爱好 。 


如 图 9-39 所 示 创 建 应 用 程序 ,在 “形状 ? 列 
表 框 中 选择 要 绘制 的 图 形 ,在 * 笔 颜色 ”下 拉 
列表 框 中 选择 画笔 的 颜色 ,在 “刷子 颜色 ”下 
拉 列 表 框 中 选择 画 刷 的 颜色 ,在 “ 线 型 "组 合 
框 中 选择 画笔 的 线 型 ,在 “填充 类 型 "中 选择 
画 刷 填充 类 型 , 单 击 “ 绘 图 ”按钮 按照 前 面 的 
选项 绘制 图 形 , 单 击 “ 退 出 ”按钮 退出 程序 。 

用 MFC 的 向 导 创建 编辑 框 ,在 编辑 框 中 实 
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现 算术 加 \ 减 、 乘 和 除 的 运算 。 


图 9-39 练习 9-17 示意 图 
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9-19 


9-20 


9-22 


9-23 


用 MFC 的 向 导 创建 一 个 程序 ,在 程序 的 运行 界面 上 能 输入 10 个 任意 数据 ,然后 对 
这 10 个 数据 进行 统计 计算 如 平均 值 .方差 . 均 方 根 等 。 

建立 一 个 程序 进行 数据 的 管理 , 设 有 10 组 数据 ,每 一 组 数据 有 5 个 元 素 , 要 求 该 程 
序 能 实现 如 下 功能 : 

(1) 从 键盘 依次 输入 10 组 数据 ; 

(2) 调 出 任意 的 一 组 数据 显示 出 来 ; 

(3) 修改 任意 一 组 数据 或 一 组 数据 中 的 任意 一 个 元 素 ; 

(4) 求 出 任意 一 组 数据 中 的 最 大 值 和 最 小 值 。 

创建 一 程序 ,包含 两 个 编辑 框 ,一 个 是 单行 编辑 框 , 一 个 是 多 行 编辑 框 , 另 外 有 
Cut、Copy、Paste、Clear All, Undo 和 Exit 按钮 ,分 别 完成 从 一 个 编辑 框 到 另 一 个 
编辑 框 的 剪 切 .拷贝 .粘贴 .清除 .撤销 和 退出 操作 。 在 多 行 编辑 框 的 下 方 创建 4 个 
文本 框 ,能 动态 显示 多 行 编辑 框 中 当前 文本 的 行 数 . 字 符 数 .多 行 编辑 框 中 当前 可 
见 最 上 面 一 行 的 行 号 .光标 所 在 行 的 行 号 ,界面 如 图 9-40 所 示 。 


到 
Single Line Edit Box Cut 
| 
Multiline Edit Box ER | 

= Clear aj 
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LineNumber CharNumber CurLine VisLine 
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图 9-40 练习 9-21 示意 图 


编写 一 个 程序 ,能 够 输入 学 生 的 信息 ,包括 :“ 学 号 ”“ 姓 名 ”“ 性 别 ”“ 年 龄 "和 所 在 
的 “ 系 别 ”, 并 能 根据 学 生 的 “学 号 ”“ 姓 名 ”和 “ 系 别 ”来 进行 检索 , 当 检 索 到 的 信息 
超过 一 个 时 ,能 够 依次 显示 。 
创建 一 个 如 图 9-41 所 示 的 界面 , 滑 杆 条 1 的 滑动 范围 为 1 一 100, 滑 杆 条 2 的 滑动 
范围 为 4.0—16.0.List Control 中 列 出 6 种 颜色 ,Tree Control 中 可 以 进行 项 目 内 
容 的 树 状 显示 。 
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图 9-41 练习 9-23 示意 图 
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在 MEC 中 创建 应 用 程序 的 资源 


应 用 程序 可 以 使 用 几 种 不 同类 型 的 资源 ,如 加 速 键 \. 位 图 、 光 标 、 对 话 框 .菜单 .工具 条 
和 字符 串 等 。 在 最 初 的 SDK 编程 阶段 ,程序 员 可 以 使 用 文本 编辑 器 来 编写 资源 脚本 ,这 
种 方式 比较 灵活 ,但 程序 员 要 编写 较 多 的 代码 ,不 过 这 对 初学 者 全 面 掌 握 资源 文件 的 结构 
很 有 帮助 。 在 后 来 的 Visual C++ 中 提供 了 可 视 化 的 资源 编辑 器 (Resource Editor) ,在 资 
源 编 辑 器 中 ,程序 员 可 以 通过 鼠标 的 拖 搜 来 编辑 可 视 化 资源 ,十 分 方便 ,但 也 存在 不 足 , 就 
是 自动 生成 的 那些 代码 结构 复杂 ,不 容易 读 懂 , 如 果 读者 能 够 先 通 过 手动 编写 资源 脚本 ， 
在 掌握 资源 文件 的 结构 的 基础 上 ,在 MFC 编程 的 过 程 中 就 可 利用 自动 生成 工具 生成 资 
源 文件 ,就 能 够 全 面 了 解 和 灵活 掌握 资源 文件 的 结构 和 应 用 。 资 源 是 Windows 应 用 程序 
用 户 界 面 的 重要 组 成 部 分 ,资源 的 使 用 极 大 地 方便 Windows 应 用 程序 的 界面 设计 。 

在 Windows 的 可 执行 文件 中 ,资源 是 独立 于 代码 的 ,使 用 单独 的 Resource Compiler 
进行 编译 ,并 嵌入 到 可 执行 文件 中 。 在 编程 过 程 中 ,代码 是 可 复 用 的 ,资源 也 是 可 复 用 的 ， 
通过 资源 的 “导入 ”和 “导出 ”功能 来 实现 资源 的 可 复 用 。 另 外 ,程序 的 国际 化 ,也 是 通过 资 
源 来 实现 的 。 

本 章 将 通过 Visual C++ 的 MFC 编程 介绍 资源 文件 的 创建 和 应 用 ,本 章 中 的 例子 , 通 
过 各 资源 的 介绍 ,不断 丰富 功能 ,用 一 个 综合 实例 贯穿 本 章 的 学 习 , 通 过 这 一 章 内 容 的 学 
习 , 读 者 将 会 掌握 资源 在 MFC 编程 的 应 用 。 


10.1 获取 资源 的 一 个 样 例 


假如 希望 编写 一 个 纸牌 类 游戏 ,首先 就 要 设计 纸牌 资源 ,这 时 读者 经 常会 联想 到 
Windows 系统 自 带 的 纸牌 游戏 中 的 纸牌 图 片 资 源 ,由 于 Windows 的 可 执行 文件 中 资源 
与 代码 是 分 别 编译 然后 链接 到 一 起 的 ,因此 理论 上 资源 是 可 以 与 代码 分 离 的 。 

如 果 要 查看 Windows 系统 中 自 带 的 纸牌 游戏 中 的 图 片 资源 ,首先 要 找到 位 于 
Windows 目录 下 的 cards. dll 文件 (对 于 有 些 windows 系统 ,该 文件 在 windowsN 
System32 下 ) ,然后 选择 VC IDE 中 的 File| Open, 文 件 类 型 选择 Executable Files(. exe; 
. dll;. ocx) ,Open as 选择 Resource, 然 后 打开 cards. dll 文件 ,如 图 10-1 所 示 。 

打开 cards. dll 文件 后 ,选择 其 中 的 Bitmap1“11[ 英 语 ( 美 国 )]” 并 双击 ,结果 如 
图 10-2 所 示 ,实际 上 它 代表 的 是 扑克 有 牌 的 梅花 J 在 这 里 ,是 以 位 图 资源 的 形式 出 现 的 。 

通过 上 述 方法 ,可 以 从 .exe 和 . dll 等 含有 资源 的 二 进 制 文件 中 获得 所 需 资源 。 选 择 
文件 保存 类 型 为 32-bit Resource File(. res) ,可 将 cards. dll 可 执行 文件 中 的 资源 单独 另 


T 
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#5 system32 P 
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pi a) c_is2022.dll 2008/4/14 20:00 
Ane | cabinet.dll 2008/4/14 20:00 
m = a) cabview.dll 2010/1/13 22:00 
= 最 近 访问 的 位 置 E) cacls.exe 2008/4/14 20:00 9 pR] 
Ñ Heki a) cards.dll 2008/4/14 20:00 m (z Bitmap = 
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图 10-1 打开 一 个 资源 文件 图 10-2 使 用 VC 以 资源 方式 


打开 cards. dll 文件 


存 为 cards. res 资源 文件 ,在 将 来 需要 使 用 该 资源 的 时 候 再 导入 即 可 。 程 序 中 所 有 的 资源 
都 可 以 通过 这 种 方式 获得 。 另 外 还 可 以 在 Resource Editor 中 对 资源 进行 编辑 ,并 且 保 
存 。 通 过 这 种 修改 方式 ,可 以 在 程序 设计 完毕 之 后 对 程序 的 资源 再 进行 修改 ,例如 修改 图 
片 ,将 界面 文字 翻译 为 其 他 语言 。 实 际 上 很 多 软件 的 汉化 就 是 这 么 实现 的 。 可 见 代码 与 
资源 的 分 离 编译 ,对 于 程序 的 维护 及 资源 的 重用 都 非常 方便 。 


10.2 资源 的 应 用 


10.2.1 菜单 资源 的 使 用 


菜单 是 图 形 用 户 界面 中 的 重要 组 成 部 分 。 一 个 设计 良好 的 图 形 界面 程序 ,总 要 为 用 
户 提供 简单 实用 的 菜单 。 不 同 的 菜单 ,可 以 对 功能 进行 分 类 ,菜单 可 以 使 用 户 直观 方便 地 
操作 程序 ,为 用 户 提供 各 种 功能 。 

在 标准 的 Windows 应 用 程序 中 ,菜单 通常 有 三 类 : 系统 菜单 .程序 主 菜单 和 快捷 
菜单 。 

系统 菜单 提供 系统 对 程序 主 窗口 的 管理 功能 ,通常 在 程序 中 既 不 需要 控制 也 不 需要 
改动 这 种 菜单 ,因此 在 此 不 作 介绍 。 

程序 主 菜 单 通常 位 于 应 用 程序 的 最 顶端 ,大 家 所 熟悉 的 File Edit, View 等 菜单 就 是 
属于 程序 的 主 菜单 ,其 菜单 项 包含 了 程序 的 大 部 分 功能 。 这 一 类 菜单 几乎 在 所 有 的 程序 
中 都 会 涉及 ,如 图 10-3 所 示 。 

快捷 菜单 在 大 部 分 的 Windows 应 用 程序 中 是 很 常见 的 。 当 点 击 不 同 的 控件 时 ,可 以 
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|| Fie Edt view Insert project Buld Tools window Help | 可 | x| 


图 10-3 程序 主 菜单 


载 人 不 同 的 菜单 资源 ,显示 不 同 的 菜单 。 快 捷 菜单 对 于 一 个 具备 良好 交互 性 的 应 用 程序 
来 说 是 非常 必要 的 。 

下 面 介 绍 利 用 MFC 创建 菜单 资源 。 首 先 使 用 应 用 程序 向 导 创 建 一 个 基于 单 文档 的 
MFC 项 目 , 解 决 方案 为 ch10, 工 程 名 为 My_Res, 项 目的 其 他 选项 采用 默认 选项 即 可 。 然 
后 根据 如 下 操作 :“ 资 源 视图 ”| Menu|IDR_MAINFRAME, 可 以 看 到 菜单 资源 编辑 器 如 
图 10-4 所 示 。 在 这 里 ,可 以 通过 可 视 化 编辑 来 创建 菜单 资源 。 


[| wo RSO NEV MEM 生成 (8) Wp) IAM RRO 
SOW HAH 

Nia eb — z Ë 
ik) |b w |x3 2 | 9 Z23325 


源 视图 - N | My.res.rc - IDR MAINFRAME - Meni Ç X 
E T My res — 
S-E My_resrc 
由 Accelerator 
6-A Bitmap 
@ Ga Dialog 
S Icon 
9 Menu 


Æ IDR_MENU POPUP 


S String Table 
S Toolbar 
S- Version 


G oa 
就 绪 


图 10-4 菜单 资源 


下 面 将 创建 一 个 名 为 “计算 ”的 菜单 ,快捷 键 为 Alt 十 C。 读 者 可 以 在 图 10-4 中 双击 
虚线 框 , 在 右 侧 的 属性 栏 中 可 以 修改 Caption 的 内 容 为 “计算 [L&CJ” 即 可 , 它 就 是 该 菜单 
项 所 显示 的 具体 文字 ,如 图 10-5 所 示 。 其 中 符号 “&.” 会 在 随后 的 英文 字母 下 面 显 示 一 条 
下 划 线 ,表示 Alt 加 上 相应 的 字母 键 就 是 该 菜单 项 的 快捷 键 。 

图 10-5 中 的 ID 表示 该 菜单 项 对 应 的 资源 的 ID 标识 ,该 ID 用 来 和 具体 处 理 该 菜单 
项 的 消息 处 理 函 数 绑 定 ,可 以 为 ID 指定 一 个 宏 名 称 ,Visual C++ 会 自动 在 resource. h 中 
为 该 宏 分 配 一 个 唯一 的 数值 与 之 对 应 。 如 果 对 Visual C++ 指定 的 数值 不 满意 ,可 以 自己 
手工 来 指定 ,这 一 点 对 于 自 定义 消息 和 映射 一 个 范围 内 的 消息 时 尤其 有 用 。 对 于 具有 
Popup 属性 的 菜单 来 说 ,对 应 的 菜单 操作 就 是 弹出 式 子 菜单 ,因此 不 需要 用 户 的 特殊 处 
理 ,因此 这 里 不 需要 也 无 法 指定 其 ID。 下 面 介 绍 图 10-5 中 的 几 个 菜单 设置 属性 。 
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i@l: 23: S 1 @ | à ša 2 | 2 - C - B: 2 |P Debug x 
igla a pa 92 | 9 nagai is e + alm % ú |= Wiz 
My.res.rc - IDR. MAINFRAME - Menu" 

文人 日 S50 NEV SF HAW 


资源 视图 - My_res 
日 My_res 
P-O My_resrc 
外国 Accelerator 
B- Bitmap 
S- Dialog 
S Icon 
S Menu 
Æ IDR_MAINFRAME None 
Œ IDR_MENU POPUP Right Justify False 
H- String Table Right Order False 
S- Toolbar 
S- Version 


True 
False 
True 


< i d * | 
EE 


图 10-5 菜单 项 属性 设置 


Separator: 表示 该 菜单 项 是 一 个 分 隔 线 。 

Popup: 表示 该 菜单 项 是 弹出 式 菜单 ,还 是 一 个 子 菜单 项 ,弹出 式 菜单 就 是 右 侧 有 一 
个 “了 ”符号 的 菜单 项 ,例如 Visual C++ IDE 的 Project| Add To Project 子 菜单 项 。 或 者 
Project 等 位 于 菜单 条 的 主 菜单 项 。 具 有 该 属性 的 菜单 只 有 一 个 功能 一 一 弹出 子 菜单 , 因 
此 一 般 不 需要 消息 映射 。 

Enabled: 表示 该 菜单 项 是 否 激活 。 具 有 该 属性 的 菜单 项 因为 是 没有 被 激活 的 ,因此 
其 功能 已 经 丧失 ,不 调用 相应 的 处 理 函 数 。 

Checked: 表示 该 菜单 项 是 否 被 选中 。 被 选中 的 菜单 项 会 在 左边 显示 一 个 “VV ”符号 。 
通常 在 代码 中 指定 。 

Grayed: 表示 该 菜单 项 是 否 被 禁止 。 如 果 被 禁止 则 显示 为 灰色 无 效 状态 ,通常 在 代 
码 中 指定 。 

Prompt: 表示 当 鼠 标 滑动 到 该 菜单 项 上 时 ,是 否 显 示 提 示 内 容 。 

下 面 通过 具体 实例 介绍 如 何 使 用 菜单 资源 。 

【 例 10-1】 创建 一 个 基于 单 文档 结构 的 应 用 程序 ,在 视图 中 显示 一 行 字符 串 “Hello 
World1”, 通 过 建立 包含 “显示 ”和 “颜色 选择 ”两 个 菜单 项 的 “操作 ”菜单 来 控制 字符 串 , 菜 
单项 “显示 ”用 以 控制 字符 串 的 显示 与 否 ,菜单 项 “颜色 选择 ”中 包含 一 个 级 连 菜单 ,内 容 为 
“ 红 ”“ 绿 ”和 “ 蓝 ” 三 个 菜单 项 。 

读者 可 以 创建 一 个 My_res 的 单 文档 工程 文件 ,选择 菜单 资源 ,并 建立 菜单 及 菜单 
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项 , 表 10-1 是 菜单 项 的 属性 设置 ,菜单 界面 效果 如 图 10-6 所 示 。 
表 10-1 菜单 项 属性 设置 


ID Caption Separator | Pop-up 


ID_OPER_SHOW | 显示 NtCtrl 十 W 


XEO 编辑 (E) NEV 操作 帮助 0 [ i 


请 企 此 处 键入 


(无 ) 分 隔 线 v ER Culw 

(H 颜色 选择 v Te 红色 
ID_OPER_RED 红色 [&R] inez 
ID_OPER_GREEN | 绿色 [&G] 

ID_ OPER_BLUE 蓝 色 [&B] 图 10-6 菜单 界面 设计 效果 


为 了 完成 上 述 功 能 ,需要 在 CMy_ResView 类 中 添加 部 分 代码 。 
在 类 选项 卡 中 ,展开 项 目 My_res, 右 击 CMy_resView 类 ,选择 “添加 ”|“ 添 
量 ”, 添 加 如 下 变量 ,操作 如 图 10-7 所 示 。 


员 变 量 的 数据 类 型 
ZRS W: RREY RAFEM O) 


FEsaersD] 


一 一 一 一 
此 处 输入 变量 或 最 天) 
数组 名 
DARD 


ERW FAR RT): H H 


L se j sma j 
图 10-7 添加 类 成 员 变量 


REF m r@olors[3] ; /用 户 可 选 颜色 数组 
DWORD m_nColor Index; /当前 所 选 颜色 索引 
CString m_strShow: /显示 的 内 容 

BOL m_bShow; // 是 否 显示 


这 个 操作 也 可 以 直接 在 My_resView. h 中 的 class CMy_resView : public 
的 public 处 加 入 。 
在 CMy_resView::CMy_resView() 中 加 入 如 下 代码 初始 化 成 员 变 量 : 


m r(olors[0]= RB 55,0.0; 
m_rbolors[1]= RBO 25,0 ; 
m_r0olors 四 = RBO 0 22); 
m r(olor|Index= 0; 


加 成 员 变 


Cview 中 
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m_strShoFL "Hello World!"; 
m_bShow TRE; 


在 void CMy_resView::OnDraw(CDCx pDC) 中 加 入 如 下 代码 绘制 字符 串 ， 


if m_bShon) 

{ 
pD0- > SetTextColor (m_rColors[m_rColor Index]) ; 
pD0- > TextOut (100, 100,m_strShon) ; 

j 


过 


/设置 输出 字符 串 颜色 
/输出 字符 串 


现在 编译 运行 程序 ,可 以 看 到 程序 输出 一 行 红色 的 字符 串 ,但 颜色 设置 菜单 项 还 没有 
起 作用 。 下 面 将 介绍 如 何 通过 菜单 项 来 控制 程序 ,在 介绍 菜单 项 的 响应 时 ,必须 先 了 解 几 
个 消息 响应 机 制 ,它们 分 别 是 *COMMAND 消息 的 响应 ”“UPDATE_COMMAND_UI 
消息 的 响应 ”和 “ON_COMMAND_RANGE 对 COMMAND 消息 的 响应 ”、“ON _ 
UPDATE_COMMAND_UI_RANGE 对 UPDATE_COMMAND_UI 消息 的 响应 ”。 


1. COMMAND 消息 的 响应 


COMMAND 消息 是 在 用 户 单 击 菜单 项 的 时 候 产 生 的 ,因此 为 了 响应 用 户 单 击 菜单 


的 消息 ,需要 添加 对 该 消息 进行 处 理 的 函数 。 

首先 添加 显示 菜单 项 对 程序 的 控制 功能 。 
在 “资源 视图 ”中 从 “显示 ”菜单 项 的 快捷 菜单 中 
选择 “添加 事件 处 理 程序 ”, 进 入 图 10-8 设置 的 
界面 。 注 意 此 菜单 项 应 由 CMy_resView 类 来 
处 理 ,因此 类 列表 中 应 选择 CMy_resView , 否 
则 添加 的 消息 响应 函数 则 不 在 CMy_resView 
中 了 。 消 息 类 型 列表 框 中 选择 要 响应 的 
COMMAND 消息 ¥ fF 4 E 58 2 
OnOperShow() 一 般 不 用 改动 (用 户 当 然 自己 
可 以 修改 为 别 的 标识 )。 然 后 依次 单 击 “ 添 加 编 
辑 ? 按 钮 ,进入 消息 处 理 函 数 的 编写 。 

这 里 介绍 一 下 通过 上 述 操作 , Visual C ++ 
为 程序 自动 添加 的 代码 。 介 绍 这 部 分 代码 的 目 


事件 处 理 程序 向 导 -yxes 


4 欢迎 使 用 事件 处 理 程序 向 导 


ira 


消息 类 型 CD) 


UPDATE_COMMAND_UI 


函数 处 理 程序 名 称 N: 
[DnDperShow 


次 理 程 序 说 明 


添加 编辑 (A) 取消 


图 10-8 COMMAND 消息 函数 的 设置 


的 是 可 以 帮助 读者 了 解 “ 事 件 处 理 程序 向 导 ” 幕 后 的 工作 以 及 通过 了 解 “事件 处 理 程序 向 


导 ” 的 工作 机 制 ,掌握 手动 添加 消息 响应 的 方法 。 


添加 了 对 COMMAND 消息 的 响应 之 后 ,代码 My_resView. h 中 将 会 发 生 如 下 变化 : 


/Generated message mep functions 
protected: 

// {AFX_NSG (OW,_resVien) 
afx_msg void Or0perShow(0 ; 
LAFX_MSG 


其 中 的 OnOperShow() 就 是 对 ID OPER_SHOW 菜单 项 的 COMMAND 消息 的 响 
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应 函数 。 由 此 可 见 消息 响应 函数 也 不 过 就 是 成 员 函 数 而 已 ,其 特殊 之 处 也 就 是 声明 在 
AFX_MSG 这 对 宏 之 间 。 之 所 以 放 在 这 里 ,是 因为 放 在 这 里 可 以 得 到 “事件 处 理 程序 向 
导 ” 的 支持 ,如 果 不 需 要 ClassWizard 的 支持 ,完全 可 以 声明 在 AFX_MSG 之 外 。 此 外 ， 
既然 OnOperShow 是 一 个 成 员 函 数 , 因 此 完全 可 以 把 它 按照 普通 的 成 员 函 数 来 直接 
调用 。 

在 My_resView. cpp 文件 的 前 半 部 分 ,读者 会 看 到 ID_OPER_SHOW 对 应 的 
COMMAND 消息 的 绑 定 ,请 见 下 述 代 码 中 斜体 部 分 的 内 容 。 


BEGIN_WMESSAGE WP(W_ resViex Vien) 

// (WX WSG WPOW_resView 

(N CQMWHD(UD PER SHN per Show) 

/AFX_NSG WP 

//Standard printing comands 

(N OMWAD(ID FILE FRINT, (View: :OrFi lePr irt) 

(N OWWD(ID FILE FRINT_DIFECT, CView: :OrFi lePrint) 

(N OWWD(ID FILE FRINT_PREVIBW (View: :OrFi lePr intPrevien) 
BD ESAE MPO 


在 My_ResView. cpp 文件 的 最 后 加 入 如 下 和 斜体 标识 的 代码 : 


void (W. ResView::0(perSow0 
{ 
//TODO: Add your commend handler code here 
m bhw Im bhw; 
Imalidate 0; /强制 程序 重新 窗口 

} 

重新 编译 并 运行 程序 ,可 以 看 到 ,“ 显 示 ” 菜 单项 已 经 可 以 控制 程序 是 否 显示 字符 
ET. 

通过 以 上 三 处 ,我们 已 经 清楚 地 知道 了 MFC 的 ClassWizard 在 添加 消息 响应 的 时 候 
为 我 们 做 了 什么 ,其 实 如 果 大 家 熟悉 了 编程 方法 ,完全 可 以 在 上 述 三 处 手工 加 入 上 述 代 
码 。 当 然 ,如 果 发 现 添加 事件 处 理 程序 写 错 了 ,也 要 通过 上 述 三 处 进行 删除 。 

2. UPDATE_COMMAND_UI 消息 的 响应 

UPDATE COMMAND_UI 消息 是 在 窗口 将 要 绘制 菜单 项 的 时 候 产 生 , 这 里 通常 根 
据 程 序 当 前 的 状态 ,来 决定 对 应 菜单 项 的 状态 。 

在 上 面 的 例子 中 ,仅仅 只 是 使 用 “显示 ”菜单 项 来 控制 是 否 显示 似乎 还 不 够 ,如 果 “ 显 
示 ” 菜 单项 能 够 配合 主 程序 体现 出 当前 是 否 显 示 的 状态 可 能 会 更 好 一 些 。 就 像 一 个 文本 
编辑 软件 ,菜单 上 是 “10 号 字 ”“12 号 字 ” 的 功能 ,如 果 不 在 菜单 上 标识 出 来 ,那么 使 用 者 
可 能 就 搞 不 清 当前 的 字 是 多 大 的 。 

照 图 10-8 中 为 ID_OPER_SHOW 添加 UPDATE_COMMAND_UI 消息 。 在 自动 生 
成 的 void CMy_resView: :OnUpdateOperShow(CCmdUIx pCmdUT) 函 数 中 加 入 如 下 和 斜 
体 标识 的 代码 : 
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void OW_resView: :OnUpdate0perShowODrdJl * porduD) 


{ 


//TODO: Add your commend update Ul handler code here 


pO > Set(heck n bSow) ; 


] 


编译 运行 ,可 以 看 到 随 着 m_bShow 的 值 的 改变 ,显示 菜单 项 的 状态 与 实际 是 否 显示 
字符 串 的 状态 一 致 了 ,通过 菜单 项 前 面 的 ”"\/ ?标记 来 体现 。 这 里 用 到 了 CCmdUI 类 ， 
表 10-2 对 该 类 常用 的 方法 进行 介绍 。 


J 法 


表 10-2 CCmdUI 类 常用 的 方法 
J 能 


2 数 


void Enable(BOOL bOn=TRUE) 


禁止 或 者 允许 该 菜单 项 


TRUE 允许 该 菜单 项 ;FALSE 禁 
止 该 菜单 项 


void SetCheck(int nCheck=1) 


设置 菜单 项 或 者 工具 条 按钮 的 
check 状态 ,显示 标志 为 “/ ” 


0 表示 无 check 状态 ;1 表示 
check 状态 ;2 表示 不 确定 状态 ， 
该 取 值 只 对 工具 条 按钮 有 效 


void SetRadio (BOOL bOn = 


与 SetCheck 功能 类 似 ,显示 标志 


TRUE 表示 check 状态 ; FALSE 


表示 无 check 状态 
新 的 Caption 属性 。 通 常 配合 
SetCheck 与 SetRadio 使 用 


TRUE) 
void SetText(LPCTSTR lpsz 
Text) 


pe 


设置 菜单 项 的 Caption 属性 


读者 不 妨 将 上 述 程序 的 SetCheck 换 为 其 他 方法 来 体会 一 下 每 个 方法 的 功能 。 

3. ON COMMAND_RANGE 对 COMMAND 消息 的 响应 

在 前 面 响应 COMMAND 消息 的 时 候 遇 到 了 ON COMMAND 宏 ,ON_COMMAND 
_RANGE 是 为 了 响应 连续 Object ID 的 若干 个 COMMAND 消息 而 提供 的 。 

下 面 将 介绍 如 何 选择 显示 字符 串 颜色 。 根 据 前 面 所 介绍 的 映射 消息 处 理 函 数 的 方 
法 ,很 容易 对 ID OPER_RED ID_OPER_GREEN ID_OPER_BLUE 操作 分 别 响应 其 操 
作 函 数 ,但 如 果 有 100 种 颜色 可 以 选择 , 那 是 否 也 逐个 定义 其 响应 函数 呢 ? 显然 那样 做 太 
麻烦 ,而 且 工 作 量 很 大 ,我 们 可 以 使 用 ON_COMMAND_RANGE。ON_COMMAND _ 
RANGE 为 处 理 具 有 连续 Object ID 的 菜单 项 提供 了 一 个 方便 的 途径 。 既 然 是 处 理 连 续 
的 菜单 项 ,对 于 我 们 现在 这 个 例题 ,首先 请 确认 上 述 三 个 ID 是 否 连续 ,如 果 Resource. h 
中 三 个 ID 由 于 某 种 原因 不 连续 ,请 手工 修改 为 连续 的 , 且 ID_OPER_GREEN = ID_ 
OPER_RED 十 1,ID_ OPER_BLUE=ID_OPER_RED 十 2 ,和 否则 程序 运行 结果 可 能 会 稍 有 
不 同 。 

既然 是 要 处 理 连 续 ID ,那么 很 容易 想到 这 个 宏和 相应 的 消息 函数 ,可 能 要 涉及 ID 范 
围 的 下 界 .ID 范围 的 上 界 以 及 当前 的 ID。 由 于 “事件 处 理 程序 向 导 ” 不 支持 该 消息 的 自 
动 映射 ( 见 图 10-8) ,因此 我 们 只 能 通过 手工 来 添加 对 这 个 消息 的 处 理 。 添 加 过 程 仿照 我 
们 对 COMMAND 的 分 析 过 程 。 

在 My_resView. h 中 加 入 如 下 代码 ,声明 消息 的 处 理 函 数 ,nID 表示 调用 该 函数 所 处 
理 的 菜单 项 的 ID。 
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//{{AFX_MSG OW_resVien) 

afx_msg void Or0perShow0 ; 

afx_msg void OrUpdateQperShow CDndJl * pOrdJl) ; 
afx_msg void OrOperColorChange VINT nlD) ; 
LAFX_MSG 


在 My_resView. cpp 的 开头 部 分 加 入 如 下 斜体 标识 的 代码 ,完成 消息 映射 , 宏 的 第 一 
个 参数 表示 ID 范围 的 最 小 值 ,第 二 个 参数 表示 ID 范围 的 最 大 值 , 最 后 一 个 参数 是 消息 处 
理 函 数 。 


BEGIN_MESSAGE_ WP (OW_resView, Vien) 
//{{AFX_MSG_MAP (OWy_resVien) 
ON_ OMWD(ID (PER SHON, OrOper Shon) 
ON_UPDATE_OOWAND_UI (ID (PER SHON, OrUbdateOper Shon) 
/NAFX_NSG WP 
//Standard printing commands 
ON_OOWAND(ID_FILE_PRINT, CView: :OrFi lePr int) 
ON_OOMAND(ID_FILE_PRINT_DIRECT (View: :OrFi lePr int) 
ON OMWD(ID FILE FRINT_PFEVIBN (View: :OrFi lePrintPrevien) 
OV OMMD RANGE(ID OFFER RED ID OFFR B IE hperColorChange) 
BD MESE MAPO 


在 My_resView. cpp 的 最 后 加 入 如 下 和 斜体 标识 的 代码 来 实现 该 函数 : 


void OW_resView: :OOperColorChange VINT nID) 
{ 

m r(olorInde= nID- ID G? RD: 

lrval date 0; 
] 


编译 运行 ,现在 已 经 可 以 通过 菜单 项 来 改变 输出 字符 串 的 颜色 了 。 

4. 对 UPDATE_COMMAND_UI 消息 的 响应 

ON_UPDATE_COMMAND_UL RANGE 与 ON_UPDATE_COMMAND_UI 的 关 
系 和 ON_COMMAND_RANGE 与 ON_COMMAND 的 关系 类 似 , 实 现 若干 菜单 项 的 状 
态 更 新 。 

上 面 的 例子 中 ,也 许 给 表示 每 个 颜色 的 菜单 项 加 上 check 功能 看 起 来 会 更 人 性 化 一 
些 。 下 面 就 是 仿照 前 面 手 工 加 入 ON COMMAND RANGE 的 过 程 加 入 ON_UPDATE _ 
COMMAND_UI RANGE 宏 。 

在 My_resView. h 中 加 入 如 下 代码 : 


afx_msg void OhUpdate0perColorChange OdJl * pOrdJl) ; 
在 My_resView. cpp 中 加 入 如 下 代码 : 


ON_UPDATE_OOWAND_UI_RANGE (ID_OPER_RED, ID (ER B IE. OnUpdateOperColorChange) 
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void OW_resView: :OnUbdate0perColorChangs CDrdjl x p0rdJl) 
{ 
prduF > SetRadio(n rolor Indee: = bordJF > m nID- ID GR RED): 
] 
由 于 CCmdUI 类 的 成 员 m_nID 就 是 调用 OnUpdateOperColorChange 时 当前 的 菜单 
项 ID, 因 此 OnUpdateOperColorChange 函数 没有 nID 这 个 参数 。 


10.2.2 快捷 菜单 的 创建 及 其 应 用 


使 用 快捷 菜单 资源 与 使 用 主 程序 菜单 资源 十 分 类 似 , 不 同 之 处 在 于 主 程序 菜单 在 程 
序 框架 初始 化 的 时 候 被 自动 创建 加 载 ,而 快捷 菜单 需要 我 们 手工 来 创建 加 载 。 

【 例 10-2】 在 例 10-1 的 基础 上 增加 快捷 菜单 ,实现 “操作 ”菜单 的 功能 。 

创建 菜单 资源 ,在 “资源 视图 ”菜单 中 右 击 Menu, 选 择 Insert Menu, 如 图 10-9 所 示 ， 
将 新 创建 的 资源 命名 为 IDR_MENU_POPUP。 然 后 按照 表 10-3 所 示 创 建 快捷 菜单 。 


文件 (F) 编辑 (E) 视图 (V) 项 目 (P) 生成 (B) 调试 (D) 工具 
H-a- 22 1 @| x ¿Q| 2 r rg 
资源 视图 - My_res > 3 X “My res.rc-IDR_MENU_POPUP 
由 向 Accelerator = | POP | 


IKIE 


HEINEKE S a 


-O Bitmap 
®- Dialog 
Wiz icon 3 颜色 选择 》 红色 
5- Menu š 在 re] 
一 车 IDR_MAINFRAME 
= IDR_MENU_POPUP i 
-© String Table 


SFA. maaan. | | 
输出 -Ix 
显示 输出 来 源 (S): 调试 


显示 Ctrl+W | 


图 10-9 Pop-up 菜单 资源 


表 10-3 ”快捷 菜单 属性 设置 


ID Caption Separator Pop-up 

POP v 

ID_POP_SHOW 显示 \tCtrl 十 W 

(无 ) 分 隔 线 v 

(无 ) 颜色 ÍV 

ID_OPER_RED 红色 [&R] 

ID_OPER_GREEN 绿色 [&G] 

ID_OPER_BLUE 蓝 色 [&B] 
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这 里 需要 使 用 MFC 中 的 CMenu 类 ,CMenu 类 是 一 个 特殊 的 类 , 它 继承 自 CObject 


类 ,而 不 像 大 部 分 Windows 可 视 组 件 继承 自 CWnd 类 , 因 
此 在 一 些 需 要 CWnd 类 的 场合 ,无 法 使 用 CMenu 来 完成 工 


图 10-10 CMenu 类 在 mro fFe CMenu 在 MFC 类 库 中 的 层次 位 置 如 图 10-10 所 示 。 
类 库 中 的 层次 位 置 CMenu 类 提供 了 许多 处 理 菜单 和 菜单 项 的 方法 ,这 些 
方法 分 别 是 构造 方法 、 菜 单 操作 方法 、 菜 单项 操作 方法 和 虚 
拟 方法 。 
构造 方法 是 用 来 建立 Windows 菜单 并 在 运行 时 将 它们 附加 到 CMenu 对 象 上 , 表 10-4 
是 CMenu 的 构造 方法 。 


表 10-4 CMenu 的 构造 方法 


方 法 说 明 
Attach() 把 一 个 标准 的 Windows 菜单 句柄 附加 到 CMenu 对 象 上 
CreateMenu() 创建 一 个 空 菜 单 并 把 它 附 加 到 CMenu 对 象 上 
CreatePopupMenu() 创建 一 个 弹出 式 菜单 并 把 它 附 加 到 CMenu 对 象 上 
DeleteTempMap() 删除 由 FromHandle() 构 造 函 数 创建 的 任何 临时 CMenu 对 象 
DestroyMenu() 去 掉 附 加 到 CMenu 对 象 上 的 菜单 并 释放 该 菜单 占有 的 任何 内 存 
Deatch() 从 CMenu 对 象 上 拆 开 Windows 菜单 句柄 并 返回 该 句柄 
FromHandle() 当 给 定 Windows 菜单 句柄 时 ,返回 CMenu 对 象 指针 
GetSafeHmenu() 返回 由 CMenu 对 象 封装 的 菜单 句柄 成 员 
LoadMenu() 从 可 执行 文件 装 入 菜单 资源 并 把 它 附 加 到 CMenu 对 象 上 
LoadMenulndirect() 从 内 存 中 的 菜单 模板 中 装 入 菜单 并 把 它 附 加 到 CMenu 对 象 上 


菜单 操作 方法 中 只 有 两 个 ,DeleteMenu() 和 TrackPopupMenu(), 用 来 处 理 菜 单 的 顶 
层 操作 。DeleteMenu() 删 除 某 个 特定 菜单 中 的 菜单 项 ,如 果 被 删除 的 菜单 项 有 相关 的 弹 
出 式 菜单 ,此 弹出 式 菜单 的 句柄 也 要 被 删除 并 释放 内 存 。TrackPopupMenu() 在 一 个 
POINT 结构 所 指定 的 位 置 显示 一 个 快捷 菜单 。 
菜单 项 的 操作 方法 是 用 来 处 理 实际 菜单 项 的 ,这 些 方法 是 对 菜单 操作 方法 的 补充 。 
菜单 项 操作 特定 的 CMenu 类 方法 如 表 10-5 所 示 。 
表 10-5 菜单 项 操作 特定 的 CMenu 类 的 方法 
方 法 说 B 
AppendMenu() 把 一 个 新 项 加 到 给 定 的 菜单 的 末端 
在 弹出 式 菜单 中 ,把 一 个 校 验 标记 放 到 下 一 个 菜单 项 或 从 一 


so 个 菜单 项 中 取消 一 个 校 验 标记 

es 在 此 组 中 ,把 一 个 单 选 按钮 放 到 菜单 项 旁边 或 从 全 部 其 他 菜 
单项 里 取消 一 个 已 存在 的 单 选 按钮 

EnableMenultem() 激活 (停止 ) 一 个 菜单 项 

GetMenultemCount() 获取 菜单 项 个 数 


GetMenultemID() 为 设置 在 指定 位 置 的 菜单 项 获得 菜单 项 标识 符 
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续 表 
方 法 说 明 
GetMenuState() 获得 指定 菜单 项 的 状态 
GetMenuString() 获得 指定 菜单 项 的 标记 
GetSubMenu() 获得 指向 弹出 式 菜单 的 指针 
InsertMenu() 在 指定 位 置 插入 新 的 菜单 项 
Modify Menu() 在 指定 位 置 修改 已 存在 的 菜单 项 
RemoveMenu() 从 指定 菜单 中 删除 与 弹出 式 菜单 结合 的 菜单 项 


在 My_resView. hh 中 添加 如 下 代码 ,声明 快捷 菜单 中 对 应 的 变量 。 


Weny m PopMenu'; /Pop- 四 快捷 菜单 
Wenux m po; /Pop- wp 快捷 子 菜单 


afx_msg void ORButtorDom UIN rFlags, Point point) ; 


在 CMy _ resView 构造 函数 中 ,将 菜单 资源 加 载 并 绑 定 到 CMenu 的 对 象 
m_PopMenu 上 。 


(W resView::0W_resView0 
{ 


m_PopMeru Loadieru (IDR_NMENY_VIEN ; /创建 并 加 载 菜单 资源 
] 


在 CMy_resView 析 构 函数 中 ,释放 m_PopMenu 占用 的 菜单 资源 。 


OW_resView::™ (W _resView0 

{ 

m_PopMenu DestroWenu 0 ; /释放 菜单 资源 
l 


在 CMy_resView 类 上 单 击 鼠标 右键 ,从 快捷 菜单 中 选择 “属性 ”, 然 后 从 * 属 性 ? 栏 中 
选择 WM_RBUTTONDOWN 添加 消息 处 理 函 数 OnRButtonDown * (), 操 作 见 
图 10-11. 

编写 OnRButtonDown() 的 程序 ,代码 如 下 : 


void (W. ResView: :OrRBUttorDom UINT rFlags, (Point point) 
{ 
//TODO: Add your message handler code here and/or call default 
m_pPop= m_PopMenu GetSubyeru O) ; /的 得 第 一 个 子 菜单 
UINT r(hede- _m_bShowWF_CHEOKED: MF_UNDHEOED: 
/更 新 【shog 的 chek 状态 
m_pPop- > ChedWerulten(ID_POP_SHW NEF_EBYOOWAND| Check) ; 
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日 


CHy_resView VCCodel > 


O mn_nColorIndex RBUTTONDOWN 


WL_POWERBROAD 
@ nnColors 消息 ， 从 右 侧 的 组 RYDRAGT 
ee BERR TON em 
#R—, A 5 WI_QUERYNEYPA 

CMv_resView 的 快捷 WL_QUERYOPEN 

菜单 中 选择 "属性 " WR. UERTUISTK 


图 10-11 为 CMy_resView 类 添加 WM_RBUTTONDOWN 的 消息 及 处 理 函 数 


m_pPop- > Chedden Radioltem(ID_OPER_RED, ID_OPER_BLUE 
ID_OPER_RED+ m r(olor Index, MF_BYOOWAND) ; 
/在 文本 的 显示 颜色 的 菜单 项 上 加 上 圆 按钮 的 标志 
ClientToScreen @eoint) ; /将 坐标 由 客户 坐标 转化 为 屏幕 坐标 
m_pPop- > TrackPopupMenu (TPM_LEFTALIGN point. x, point y, this) ; 
/显示 Pop 中 菜单 
CView: :ORButtorDom (F lags, point) ; 
J 
这 里 使 用 了 两 个 CMenu 类 型 的 成 员 变量 ,其 中 m_PopMenu 是 用 来 创建 加 载 整 个 
IDR_MENU_POP 的 ,如 果 在 菜单 条 中 还 有 其 他 多 个 子 菜单 , 则 一 并 加 载 。 但 显示 的 时 
候 只 能 显示 其 中 的 某 一 个 子 菜 单 , 因 此 需要 调用 GetSubMenu 来 获得 需要 显示 的 子 
菜单 。 
关于 快捷 菜单 的 消息 响应 ,COMMAND 消息 的 处 理 方式 与 主 程序 菜单 相同 ,只 需要 将 
对 应 的 ID 与 对 应 的 消息 处 理 函 数 映 射 上 就 可 以 了 。 主 菜单 中 的 “显示 ? 沫 单项 的 ID 虽然 与 
快捷 菜单 中 的 “显示 ”菜单 项 不 同 ,但 是 通过 ON_COMMAND 宏 映射 到 同一 个 消息 处 理 函 
数 OnOperShow() 上 了 ,因此 功能 相同 。 而 快捷 菜单 中 的 “红色 ”“ 绿 色 ” 和 “ 蓝 色 ”三 个 菜单 
项 的 ID 与 主 菜单 中 对 应 的 项 相同 ,因此 不 需要 添加 消息 响应 就 可 以 完成 功能 要 求 。 
快捷 菜单 对 于 UPDATE_COMMAND_UI 的 响应 则 与 主 程序 菜单 不 同 。 在 快捷 菜 
单 显示 之 前 ,并 不 会 调用 UPDATE COMMAND UI 消息 的 处 理 函数 ,因此 需要 程序 员 
在 显示 菜单 之 前 自行 处 理 , 例 如 本 例 中 对 于 CheckMenultem 和 CheckMenuRadioltem J 
法 的 调用 。 对 应 于 CCmdUI 的 Enable, SetCheck, SetRadio 方法 , CMenu 提供 了 
EnableMenultem .CheckMenultem .CheckMenuRadioltem 方法 ,通常 第 一 个 参数 是 菜单 
项 的 ID 或 者 位 置 , 第 二 个 参数 指明 第 一 个 参数 是 表示 ID 还 是 位 置 ,并 设置 相应 的 状态 表 
示 ,后面 的 参数 取 默 认 值 即 可 。 
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10.2.3 加 速 键 资源 的 创建 及 其 使 用 


在 常用 的 Windows 应 用 程序 中 ,加 速 键 是 很 常见 的 ,例如 粘贴 (Ctrl 二 V)、 复 制 (Ctrl 十 
O ,保存 (Ctrl 十 S) ,这 些 加 速 键 大 家 都 非常 熟悉 ,加速 键 的 使 用 ,可 以 大 大 提高 操作 效率 。 
通过 VC IDE 向 程序 中 添加 加 速 键 是 十 分 方便 的 ,下 面 举例 说 明 。 

【 例 10-3] 在 例 10-2 的 基础 上 添加 Ctrl 十 W 来 触发 "显示 ”菜单 项 的 功能 。 

首先 打开 “资源 视图 ”| Accelerator|IDR_MAINFRAME, 会 看 到 一 张 加 速 键 列表 ,在 
列表 的 最 后 高 亮 区 域 双击 , 按 图 10-12 所 示 为 ID OPER_SHOW 设置 加 速 键 Ctrl 十 W。 


ER: 展开 
有 ACCELERATOR， 然 后 单 
击 AINFRAM 


Y D tm CEELEIAIOES2T 和 
Dido RT K ACCEPT ung 


步骤 三 : 从 下 面 的 空 
t 
Ctrl $ Shift 
asn 
Ctrl/+ Alt + Shift 


白 处 通过 组 合 框 选择 
菜单 的 ID 


BE Version 


图 10-12 加速 键 设置 操作 示例 图 


设置 好 之 后 ,编译 运行 ,刚刚 设置 的 加 速 键 已 经 奏效 了 。 由 于 MFC 默认 的 框架 提供 
了 对 加 速 键 的 支持 ,因此 添加 加 速 键 的 工作 才 变 得 如 此 简单 。 


10.2.4 工具 条 资源 的 创建 及 其 使 用 


在 Windows 应 用 程序 中 ,工具 条 可 以 看 做 是 图 形 化 的 菜单 ,是 一 种 更 快捷 .更 有 效 、 
更 直观 的 人 机 交互 方式 。 在 程序 运行 过 程 中 有 非常 广泛 的 应 用 。 在 大 部 分 Windows 应 
用 程序 中 ,都 会 为 最 常用 的 菜单 功能 提供 相应 的 工具 条 操作 。 对 于 一 个 基于 单 文档 SDI 
或 多 文档 MDI 的 应 用 程序 ,Visual C ++ 的 应 用 程序 向 导 会 在 窗口 中 直接 产生 一 个 工具 
条 。 通 常 工具 条 上 的 一 个 按钮 就 对 应 某 一 个 菜单 项 ,只 要 将 工具 条 按钮 与 菜单 项 的 ID 设 
为 一 致 ,不 用 为 工 工具 条 按钮 设置 消息 响应 就 可 以 使 它 
们 功能 一 致 。 一 个 大 型 程序 通常 有 多 个 工具 条 为 不 同 的 。 cosjset 
用 户 任务 提供 服务 。 Locmararget 
1. 工具 条 类 的 层次 位 置 及 其 常用 方法 T— 
CToolBar( 工 具 条 ) 类 是 从 CControlBar 类 下 派生 [eaarggr 
的 ,MFC 的 控制 条 类 CControlBar 是 可 用 来 接收 命令 输 
入 并 向 用 户 显示 状态 消息 的 类 ,它们 在 MFC 类 库 中 的 层 图 10-13 CToolBar 类 在 MFC 类 
次 位 置 如 图 10-13 所 示 。 库 中 的 层次 位 置 
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所 有 的 控制 条 和 工具 条 都 是 由 CWnd 类 派生 的 ,它们 都 连接 到 一 个 Windows 应 用 
程序 窗口 。 因 此 ,CWnd 的 所 有 功能 如 创建 、 移 动 .显示 和 隐藏 窗口 等 在 用 控制 条 工作 时 
都 是 可 用 的 。 

CToolBar 类 提供 了 许多 工具 条 的 处 理 方 法 ,这 些 方法 分 别 是 构造 方法 .工具 条 按钮 
的 操作 方法 和 虚拟 方法 。 

构造 方法 是 用 来 建立 Windows 工具 条 CToolBar 对 象 并 在 运行 时 将 它们 附加 到 框架 
窗口 上 , 见 表 10-6。 


表 10-6 CToolBar 的 构造 方法 


方 法 说 B 
Create() 创建 一 个 工具 条 并 把 它 附加 到 CToolBar 对 象 上 
CreateEx() 创建 一 个 定义 了 边界 的 工具 条 并 把 它 附加 到 CToolBar 对 象 上 
SetSizes() 设置 按钮 及 位 图 大 小 
SetHeight() 设置 工具 条 的 高 度 
LoadToolBar() 装载 工具 条 资源 
LoadBitmap() 装载 包含 工具 按钮 图 像 的 位 图 
SetBitmap() 设置 位 图 图 像 
SetButtons() 设置 按钮 并 使 每 个 按钮 与 位 图 图 像 相关 。 


工具 条 按钮 的 操作 方法 是 用 来 处 理 某 一 工具 条 按钮 的 ,这 些 方法 具体 说 明 如 表 10-7 
所 示 。 


表 10-7 工具 条 按钮 的 操作 方法 


方 法 说 HH 
CommandTolndex() 返回 给 定 命令 的 工具 条 按钮 索引 
GetItemID() 返回 指定 索引 的 按钮 或 分 隔 符 的 ID 
GetltemRect() 返回 指定 索引 的 按钮 的 显示 区 域 
GetButtonStyle() 获得 按钮 风格 
SetButtonStyle() 设置 按钮 风格 
GetButtonInfo() 获得 按钮 ID 风格 .图像 号 
SetButtonInfo() 设置 按钮 ID 风格 .图像 号 
GetButtonText() 获得 显示 在 按钮 上 的 文本 
SetButtonText() 设置 显示 在 按钮 上 的 文本 


在 MFC 中 使 用 CToolBarCtrl 类 来 控制 工具 条 , 表 10-8 是 CToolBarCtrl 类 的 主要 成 
员 函 数 。 

CToolBarCtrl 对 工具 条 的 操作 更 丰富 。 当 CToolBar 不 能 满足 用 户 的 需要 的 时 候 ， 
就 需要 考虑 CToolBarCtrl 类 了 。 

2. 加 入 用 户 自 定 义 的 工具 条 

对 于 小 型 的 程序 ,使 用 应 用 程序 自动 生成 的 工具 条 可 能 更 好 一 些 , 但 是 对 于 大 型 的 程 
序 ,用 户 很 可 能 需要 自己 设计 工具 条 并 将 它 加 入 到 程序 中 。 添 加 自己 的 工具 条 一 般 需 要 
以 下 几 个 步骤 : 
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表 10-8 ”CToolBarCtrl 类 的 主要 成 员 函 数 


成 员 # 述 
CToolBarCtrl( ) 构造 CToolBarCtrl 对 象 
Create( ) 创建 一 个 工具 条 ,这 里 与 具体 的 工具 条 资源 绑 定 
GetState( ) 获得 指定 按钮 的 信息 ,例如 是 否 按 下 ,是否 被 禁止 等 
HitTest( ) 测试 一 点 是 否 位 于 某 一 按钮 内 
AddButtons( ) 添加 按钮 
InsertButton( ) 加 入 按钮 
AddStrings( ) 加 入 按钮 文字 


1) 增加 工具 条 资源 
单 击 “ 资 源 视图 ”选择 Toolbar ,从 快捷 菜单 中 选择 “插入 tools bar”。 这 时 在 资源 编辑 器 
中 可 以 看 到 一 个 新 的 工具 条 资源 。 用 户 可 以 根据 需要 设计 自己 的 工具 条 ,Visual C++ 会 自 
动 在 资源 文件 (. rc) 和 头 文件 中 加 入 工具 条 的 定义 代码 。 
2) 将 工具 条 添加 到 窗口 中 
添加 了 资源 后 ,需要 应 用 程序 框架 窗口 (CMainFrame) 加 入 工具 条 的 对 象 。 首 先 需 
要 在 应 用 程序 的 CMainFrame 类 中 加 入 工具 条 对 象 m_wndToolBar。 


protected: 
CToolBar m_wndToolBar ; /自己 定义 的 工具 条 


然后 在 框架 窗口 类 的 OnCreate() 函 数 中 调用 工具 条 类 的 Create() 或 CreateEx() 成 
员 函 数 创建 该 工具 条 ,并 调用 LoadToolBar() 成 员 函 数 将 工具 条 对 象 和 前 面 创建 的 工具 
if (Im wndloolBər. Create (this, WS_VISIBLE| CERS_TOP) | | 
Im_wndToolBar. LoadToolBar (IDR TOO BAR) /引入 资源 IDR_TOOLBAR 
Í 
TRACHO (Fai led to create toolbar\n ) ; 
return- 1; //fail to create 


) 
调用 Create() 时 可 以 设 定 工具 条 的 风格 ,如 表 10-9 所 示 。 
表 10-9 工具 条 风格 


标 志 简单 描述 
CBRS_TOP 将 工具 条 放 在 窗口 顶部 
CBRS_BOTTOM 将 工具 条 放 到 窗口 底部 
CBRS_ALIGN_ANY 工具 条 放 在 窗口 的 任意 位 置 
CBRS_NOALIGN 防止 控制 条 在 其 父 窗口 改变 大 小 时 被 复位 
CBRS_FLOAT_FLOAT 工具 条 在 主 窗 口中 可 以 浮动 
CBRS_TOOLTIPS 鼠标 光标 在 按钮 上 暂停 时 ,显示 工具 提示 
CBRS_FLYBY 鼠标 光标 在 按钮 上 暂停 时 ,显示 命令 描述 
CBRS_SIZE_DYNAMIC 工具 条 的 大 小 可 变 
CBRS_SIZE_FIXED 工具 条 的 大 小 不 可 变 
CBRS_HIDE_INPLACE 隐藏 工具 条 
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3. 对 工具 条 进行 操作 

创建 完成 工具 条 后 ,还 可 以 调用 工具 条 类 中 的 成 员 函 数 对 工具 条 进行 操作 ,例如 设 定 
工具 条 风格 ,在 窗口 中 移动 工具 条 ,控制 工具 条 的 显 隐 等 。 下 面 将 分 别 简单 说 明 。 

如 果 在 调用 初始 化 函数 CToolBar: Create 时 设置 的 工具 条 风格 不 满足 需要 ,还 可 以 
调用 函数 SetBarStyle() 进 行 设置 。 

如 下 述 代码 设 定 工具 条 的 风格 为 : 当 鼠 标 光标 在 按钮 上 暂停 时 ,显示 工具 提示 和 命 
令 描述 ,并 设 定 工具 条 的 大 小 是 可 变 的 。 

m_wndfoolBar SetBarStyle (CERS_TOOLTIPS| CERS_FLYBY| GFS SIZE DWWIIO ; 

还 可 以 在 程序 中 设置 允许 用 户 在 程序 运行 中 在 框架 窗口 内 移动 工具 条 。 这 是 通过 调 
用 CToolBar:: EnableDocking 和 CFrame:: EnableDocking 来 实现 的 。 二 函数 原型 均 
如 下 : 


void EnableDocking OWORD dstylg 
其 中 参数 dwStyle 为 工具 条 风格 ,其 取 值 如 表 10-10 所 示 。 
表 10-10 工具 条 停靠 风格 


风 格 意 义 
CBRS_ALIGN_TOP [ 具 条 可 在 客户 区 顶端 停靠 
CBRS_ALIGN_BOTTOM 工具 条 可 在 客户 区 底 端 停靠 
CBRS_ALIGN_LEFT 工具 条 可 在 客户 区 左 端 停靠 
CBRS_ALIGN_RIGHT 工具 条 可 在 客户 区 右 端 停 舍 
CBRS_ALIGN_ANY 工具 条 可 在 客户 区 任意 位 置 停靠 


下 面 这 段 代码 是 实现 工具 条 移动 的 常用 代码 : 


m_wndToolBar. EnableDocking CERS_ALIGN_ANY) ; 
EnableDocking GS ALIGN AW); 
工具 条 的 显示 或 隐藏 可 以 通过 应 用 程序 框架 类 CMainFrame 的 成 员 函 数 
ShowControlBar() 来 实现 。 该 函数 包含 3 个 参数 : 第 一 个 是 工具 条 的 指针 ;第 二 个 是 标 
志 显 示 或 隐藏 的 布尔 值 ,TRUE 为 显示 工具 条 ;第 三 个 参数 也 是 个 布尔 值 ,TRUE 表示 延 
迟 显示 该 工具 条 。 下 面 通过 实例 介绍 工具 条 资源 的 应 用 。 

【 例 10-4] 在 例 10-3 中 添加 工具 条 ,工具 条 中 包含 四 个 按钮 ,分 别 对 应 菜单 的 “ 显 
示 ”“ 红 色 ”“ 绿 色 ” 和 “ 蓝 色 ”菜单 项 。 该 工具 条 可 以 在 窗口 中 任意 位 置 停靠 ,而 且 当 鼠标 
停留 在 工具 条 按钮 上 时 ,将 显示 该 按钮 的 功能 。 

打开 “资源 视图 ”| Toolbar|IDR_MAINFRAME, 工 具 条 编辑 器 如 图 10-14 所 示 。 选 
择 要 添加 按钮 的 位 置 ,使 用 右 侧 的 绘图 工具 绘制 图 标 ,可 以 选择 文本 编辑 器 ,在 文本 编辑 
器 中 输入 “*S” 并 设置 为 红色 ,绘制 完毕 后 ,双击 编辑 器 的 空白 区 域 ,在 “属性 ” 栏 中 ID 选择 
ID_OPER_SHOW。 然 后 编译 运行 ,新 加 入 的 工具 条 按钮 与 对 应 的 菜单 项 行为 完全 一 致 。 

按照 上 述 操作 方法 ,加 入 其 他 三 个 工具 条 按钮 。 如 果 打 算 将 按钮 分 组 ,只 需要 将 边界 
上 的 按钮 向 某 一 侧 拖 动 , 按 钮 之 间 就 会 出 现 空白 区 域 。 如 果 打 算 将 按钮 删除 ,只 需要 将 对 
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图 10-14 工具 条 编辑 器 


应 图 标 从 工具 条 预览 区 拖 出 即 可 。 

在 Toolbar “属性 ? 栏 中 ,在 Prompt 栏 中 设置 相关 的 内 容 , 如 为 红色 的 按钮 的 prompt 
属性 输入 “red\n 显示 红色 文字 ”“\n” 后 面 的 内 容 将 是 鼠标 停留 在 该 按钮 上 显示 的 内 容 ， 
通常 设 为 该 按钮 的 功能 提示 ;在 ID 栏 中 可 以 设置 该 按钮 的 ID. 

上 面 添加 的 工具 条 只 是 修改 了 一 下 IDR_MAINFRAME 工具 条 ,如 果 我 们 打算 在 程 
序 中 加 入 其 他 工具 条 , 那 该 如 何 操作 呢 ? 不 妨 将 上 述 四 个 按钮 加 入 到 另 一 个 工具 条 ,然后 
将 这 个 工具 条 加 入 My_Res 工程 文件 中 。 

下 面具 体 介 绍 工具 条 的 编程 。 

首先 单 击 “ 资 源 视 图 ”, 选 择 Toolbar, 然 后 单 击 鼠 标 右键 ,在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 
Insert Toolbar ,将 新 加 入 的 工具 条 资源 重新 命名 为 IDR_TOOLBAR_NEW。 绘 制 四 个 按 
钮 ,并 设置 相应 ID。 

在 MainFrm. h 中 添加 如 下 代码 ,声明 一 个 CToolBar 变量 。 


CToolBar m_wndToolBarNew; 


在 MainFrm. cpp 文件 的 int CMainFrame :: OnCreate (LPCREATESTRUCT 
lpCreateStruct) 函数 中 添加 如 下 代码 : 


if (Im_wndToolBarNew. CreateEx (this, TBSTYLE_FLAT, WS_CHILD| WS_VISIBLE| GFS TIP 
| CeRS_GRIPPER| CBRS_TOOLTIPS| CERS_ALYBY| CERS_SIZE_DYNAMIO | | 
Im_wndToolBarNew. LoadTool Bar (IDR_TOOLBAR NW) 


TRAŒE0 ("Fai led to create toolbar\ n"); 
retur 1; //fail to create 
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这 段 代 码 创 建 首先 通过 CreateEx 函数 创建 一 个 工具 条 ,然后 通过 LoadToolBar 函数 
将 创建 的 工具 条 与 指定 的 资源 (也 就 是 我 们 刚才 新 建 的 工具 条 资源 ) 绑 定 。 编 译 运行 程 
序 , 结 果 如 图 10-15 所 示 。 


CS RI BS GS E == CreateEx 函数 的 参数 比较 多 ,第 一 个 参数 
Er ELILE 是 父 窗 口 的 指针 ;第 二 个 参数 是 扩展 风格 ， 
TBSTYLE_FLAT 表示 扁平 风格 ;第 三 个 参数 

Hello World! 是 工具 条 的 一 般 风格 ,这 里 可 以 指定 基本 的 窗 


口 风 格 和 基本 的 工具 条 风格 , WS_CHILD 表示 
该 工具 条 是 子 窗口 , WS_VISIBLE 表示 该 工具 
图 10-15 向 程序 中 添加 新 工具 条 条 是 可 见 的 ,通常 这 两 个 风格 是 必须 设置 的 ;其 
余 参 数 一 般 使 用 默认 值 即 可 。 
LoadToolBar 函数 参数 相对 简单 ,就 是 工具 条 资源 的 ID。 
为 了 使 新 增 的 工具 条 可 以 在 窗口 中 自由 停靠 ,在 OnCreate 函数 中 ,还 要 增加 如 下 
代码 : 


m_wndToolBarNew EnableDocking (CERS_ALIGN_ANY) ; 


/工具 条 可 以 在 父 窗口 内 任何 一 边 停靠 


EnableDocking(CBRS_ALIGQL_AW; / 父 窗口 允许 子 工具 条 窗口 在 任何 一 边 停靠 
DockControlBar em_wndToolBarNew ; // 父 窗口 内 按照 前 面 指定 的 风格 停靠 该 工具 条 


值得 注意 的 是 ,工具 条 可 以 在 父 窗 口内 任何 一 边 停靠 的 前 提 是 父 窗口 允许 这 种 行为 。 
读者 不 妨 修改 CreateEx 参数 并 对 新 创建 的 工具 条 调用 EnableDocking 与 
DockControlBar 函数 来 验证 一 下 各 种 风格 的 运行 效果 。 


10.2.5 图 标 资源 的 创建 及 其 使 用 


每 个 Windows 应 用 程序 在 资源 管理 器 中 都 有 自己 的 图 标 ,这 个 图 标 就 是 ICON 资 
源 。 设 计 精 美的 图 标 , 会 给 人 留 下 深刻 的 印象 。 

【 例 10-5】 在 例 10-4 的 基础 上 通过 修改 光标 资源 ,使 得 执行 程序 的 图 标 变 为 
图 10-16 所 示 的 样子 。 


[I String Table 
E Toolbar 
由 国 Version 


图 10-16 图标 资源 的 应 用 


打开 “资源 视图 ”|Icon|IDR_MAINFRAME ,就 会 看 到 图 标 编辑 器 ,与 工具 条 编辑 器 
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十 分 类 似 , 在 这 里 可 以 选择 图 标的 尺寸 ,默认 的 是 16X16 和 32X32。16X16 的 图 标 用 于 
程序 运行 时 左上 角 图 标 、 任 务 条 图 标 .资源 管理 器 的 列表 和 详细 信息 模式 ;32X32 的 图 标 
用 于 程序 运行 时 默认 对 话 框图 标 .资源 管理 器 图 标 模式 ;48X48 的 图 标 用 于 资源 管理 器 
的 平 铺 和 缩 略 图 模式 ,但 注意 图 标 分 为 4 位 ,8 位 ,24 位 ,图 标 在 不 同 的 屏幕 分 辨 率 下 显示 
是 不 同 。 如 图 10-16 所 示 ,选择 图 标的 尺寸 和 分 辩 率 ,然后 进行 编辑 。 编 译 程序 后 ,可 见 
到 执行 文件 的 图 标 变 成 如 图 10-16 所 示 的 样子 。 


10.2.6 字符 串 资源 的 使 用 


字符 串 也 是 一 种 资源 ,字符 串 资 源 最 主要 的 用 途 就 是 用 于 程序 的 多 语言 版 本 。 如 果 
要 想 动 态 切换 界面 语言 ,使 用 字符 串 资源 是 很 好 的 选择 。 使 用 多 语言 版 本 而 不 采用 动态 
切换 ,直接 修改 资源 , 那 不 是 一 种 太 好 的 方法 ,如 果 是 开发 者 自己 来 完成 这 个 任务 ,不 妨 将 
原 有 语言 版 本 的 资源 做 一 个 备份 ,然后 修改 其 中 需要 修改 的 部 分 ,再 使 用 新 版 本 进行 编 
译 , 这 样 ,新 的 语言 版 本 就 完成 了 。 

在 MFC 中 ,可 以 通过 CString 类 的 LoadString 方法 来 从 资源 载 入 字符 串 , 如 果 要 实 
现 前 面 说 过 的 动态 切换 界面 语言 版 本 则 可 能 需要 使 用 到 该 函数 ,对 于 一 般 应 用 基本 上 不 
需要 。 

具体 操作 是 打开 “资源 视图 ”| String Table, 在 表 中 的 空白 的 ID 编辑 框 中 输入 IDS_ 
STRING_HELLO,“ 标 题 框 ”中 输入 “*Hello, Visual C ++ 20081”, 

在 My_ResView. cpp 文件 的 构造 函数 中 ,将 原来 的 


m_strShow "Hel lo World!"; 
改 为 : 
m_strShow LoadStr ing (IDS_STRING_HALLO) ; 


这 样 我 们 的 程序 的 输出 就 变 为 "Hello Visual C++ 2008!” f , 
使 用 字符 串 资源 的 另 一 个 好 处 就 是 开发 者 不 需要 在 整个 程序 中 去 寻找 某 个 字符 串 ， 
如 果 某 些 字符 串 可 能 在 将 来 会 发 生变 更 ,那么 开发 者 最 好 将 它 写 在 字符 串 资源 中 。 


10.2.7 对话 框 资源 的 创建 及 其 应 用 


对 话 框 可 以 说 是 Windows 应 用 程序 使 用 最 广泛 的 资源 了 ,对 话 框 是 很 灵活 的 , 它 主 
要 起 到 了 与 用 户 进 行 交 互 的 作用 。 

对 话 框 是 一 个 独立 的 窗口 ,具有 自己 的 消息 处 理 功 能 ,还 可 以 具有 自己 的 子 窗 口 。 前 
面 已 经 介绍 过 ,对 话 框 分 为 模式 对 话 框 与 非 模式 对 话 框 两 种 。 模 式 对 话 框 显 示 的 时 候 , 整 
个 程序 只 有 模式 对 话 框 窗口 获得 焦点 ,可 以 和 用 户 交互 。 非 模式 对 话 框 显示 的 时 候 , 程 序 
主体 部 分 仍然 可 以 和 对 话 框 进行 交互 。 在 使 用 的 时 候 是 选择 模式 对 话 框 还 是 非 模 式 对 话 
框 要 取决 于 程序 的 具体 情况 。 例 如 程序 在 执行 计算 任务 的 时 候 , 当 进行 到 某 一 步 的 时 候 
需要 用 户 输入 数据 ,如 果 用 户 不 输入 这 个 数据 则 计算 无 法 进行 下 去 ,这 个 时 候 就 应 当选 用 
模式 对 话 框 。 假 如 在 计算 过 程 中 ,可 以 弹出 一 个 对 话 框 动态 显示 计算 结果 ,而 这 一 行为 不 
应 该 中 断 程序 的 运行 ,那么 这 个 对 话 框 就 应 该 使 用 非 模式 对 话 框 。 
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1. 资源 的 创建 

首先 要 创建 资源 , 单 击 “ 资 源 视 图 ”| Dialog, 单 击 鼠 标 右 键 选 择 Insert Dialog , 右 侧 的 
对 话 框 资源 编辑 器 便 出 现 新 创建 的 对 话 框 资源 。 在 对 话 框 中 单 击 鼠 标 右键 ,选择 
Properties, 如 图 10-17 所 示 。 设 置 其 ID 为 IDD_DIALOG_NEW。 


aj aa 


a 


EZ] IDD_ABOVTBOX — 2 —— 
E rm anoc xry 1E i (Name) IDD_DIALOGI (O 
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Context Help False 
Control False 
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Local Edit False 


Menu 
No Fail Creat: False 
No Idle Messa; False 


| No Parent Not: False 


四 国 String Table 
E Toolbar 
四 国 Version 


图 10-17 对 话 框 资源 编辑 器 


在 Dialog 和 “属性 ” 栏 中 可 以 设置 对 话 框 的 各 种 属性 如 字体 、 字 的 大 小 等 ,这 些 属性 
基本 都 是 所 见 即 所 得 的 ,下 面 通过 一 个 实例 来 介绍 对 话 框 资源 的 创建 与 应 用 。 
【 例 10-6】 本 例 要 求 在 上 例 的 基础 上 编写 一 个 对 话 框 用 于 接收 用 户 输入 ,然后 用 这 
个 输入 来 奉 换 主 程序 原来 显示 的 字符 串 。 
根据 例题 需求 ,对 话 框 需要 的 控件 ,设计 方案 如 表 10-11 所 示 。 
表 10-11 对 话 框 中 的 控件 属性 


类 型 ID 控件 图 标 Caption 功 能 
StaticText IDC_STATIC Aa 请 输入 新 的 字符 串 显示 提示 信息 
Edit Box IDC_EDIT_INPUT abl 接收 用 户 输入 
Button IDOK 口 OK 确认 按钮 
Button IDCANCEL =] Cancel 取消 输入 


创建 结果 如 图 10-18 所 示 。 

添加 控件 的 方法 很 简单 ,只 要 将 控件 直接 从 控件 栏 拖 到 对 话 框 上 即 可 。 不 需要 的 时 
候 , 选 中 控件 , 按 Delete 键 删除 。 在 添加 完 控 件 后 ,就 可 以 设置 控件 属性 ,对 选中 的 控件 ， 
在 “属性 ” 栏 中 设置 相应 属性 即 可 。 通 常 需要 设置 的 有 ID 和 Caption, 

在 VC IDE 左下 角 有 一 个 “工具 条 ”按钮 | 国 | ,点 击 后 可 预览 对 话 框 资源 效果 。 在 该 按 
钮 旁边 还 有 几 组 按钮 ,是 用 来 调整 控件 位 置 的 。 这 些 按钮 通常 用 于 调整 一 组 控件 的 尺寸 
和 位 置 。 例 如 使 所 有 控件 高 度 相同 、 宽 度 相 同 、 左 对 齐 、 下 对 齐 、 等 间隔 排列 ,十 分 有 用 。 

2. 生成 对 话 框 类 

在 创建 完 对 话 框 资源 之 后 ,需要 生成 一 个 相关 的 对 话 框 类 。 确 保 当 前 VC IDE 处 
对 话 框 编辑 器 状态 ,选择 图 10-18 所 示 的 对 话 框 ,然后 从 它 的 快捷 菜单 中 选择 “添加 类 ”， 


T 
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弹出 如 图 10-19 所 示 的 对 话 框 ,在 “类 名 ”中 填 入 CInputDlg 即 可 。 


欢迎 使 用 NFC 类 向 导 


名 称 i, DHL 资源 ID (S): 
assis 


H 
xi 5 Ba: 
和 ozALDc EM rJ czw 
个 自动 化 


请 输入 新 的 字符 串 


res Irputiie 


[I Active Accessibility (D [7 生成 DocTemplate 资源 (6) 


单 击 此 处 可 查看 不 支持 的 智能 设备 选项 


a= | T| 完成 取消 


图 10-18 “对话 框 资源 图 10-19 新 建 对 话 框 类 


可 以 使 用 DDX 技术 来 接受 用 户 的 输入 ,DDX 全 称 是 对 话 框 数据 交换 (Dialog Data 
eXchange) ,用 来 在 控件 变量 和 数据 变量 之 间 交 换 数据 ,简单 来 说 ,就 是 MFC 通过 DDX 
技术 在 控件 和 一 个 数据 类 型 之 间 建 立 一 种 绑 定 关系 ,如 果 开 发 者 改变 了 控件 中 的 内 容 , 那 
么 数据 变量 随 之 改变 ,如 果 开发 者 改变 了 数据 变量 的 内 容 ,控件 中 的 内 容 也 会 随 之 改变 。 

现在 将 对 话 框 上 的 IDC_EDIT_INPUT 控件 与 一 个 CString 类 型 的 变量 绑 定 ,建立 
一 种 映射 关系 。 

在 “类 选项 卡 ” 选 择 InputDlg, 从 它 的 快捷 菜单 中 选择 “添加 成 员 变量 ”, 为 IDC _ 
EDIT_INPUT 添加 一 个 CString 类 的 对 象 m_strInput ,这样 就 为 IDC_EDIT_INPUT 添 
加 了 一 个 DDX 变量 。 

下 面 来 分 析 一 下 上 面 的 操作 使 MFC 在 幕后 作 了 些 什 么 。 

在 InputDlg.h 文件 中 ,MFC 加 入 了 如 下 代码 : 


/MDialog Data 
// [WX DNACIrputDIe) 
enum {IDD= IDD_DIALOG NW) ; 
CString m_str Irput; 

//)NX DNA 


可 以 看 到 , MFC 在 CInputDlg 中 加 入 了 m_strlnput 这 个 变量 。 另 外 IDD=IDD_ 
DIALOG_NEW 一 句 将 该 类 与 对 话 框 资源 绑 定 了 。 

在 InputDlg. cpp 文件 的 构造 函数 中 ,MFC 加 入 了 如 下 代码 : 

//(WX DATA INITCIrputDIƏ) 


m _strlrput= _T("); 
LAFX_DATA_INIT 


这 里 ,进行 了 对 m_strInput 的 初始 化 。 
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在 InputDlg. cpp 文件 的 DoDataExchange 函数 中 ,MEFC 加 入 了 如 下 代码 : 


// (WX DATA WPCIrputDIg) 


DDX Text (PDX, IDC_DIT_INPUT,m_str Input) ; 


//))NX DNA WP 


在 函数 DDX Text 调用 中 ,完成 了 控件 与 变量 之 间 的 数据 交换 。 
现在 为 止 ,CInputDlg 已 经 是 一 个 完整 的 类 了 ,可 以 在 别 的 类 中 调用 该 类 了 。 


3. 使 用 对 话 框 类 


下 面 将 要 在 CMy_ResView 中 使 用 新 创建 的 对 话 框 , 在 使 用 之 前 , 先 熟 悉 一 下 
CDialog 类 的 成 员 函 数 , 如 表 10-12 所 示 。 


表 10-12 CDialog 类 的 成 员 函 数 


成 员 描 g 
CDialog 构造 CDialog 对 象 
Create 创建 一 个 对 话 框 ,通常 用 于 非 模式 对 话 框 的 创建 
DoModal 显示 模式 对 话 框 
EndDialog 关闭 模式 对 话 框 


GetDIgltem 
OnlnitDialog 
OnOK 


OnCancel 


获得 窗口 上 指定 ID 的 控件 指针 

当 需 要 在 对 话 框 初始 化 的 时 候 创建 一 些 控件 的 时 候 重 载 该 函数 
当 需 要 自 定义 点 击 IDOK 按钮 的 行为 时 , 重 载 此 函数 

当 需 要 自 定义 点 击 IDCANCEL 按钮 的 行为 时 , 重 载 此 函数 


首先 为 “操作 ”菜单 增加 菜单 项 “修改 字符 串 ”, 其 ID 为 ID OPER_STRING。 增 加 
COMMAND 消息 响应 函数 OnOperString。 然 后 在 My_ResView. cpp 文件 头 部 include 


部 分 最 后 加 入 : 


# include "IrputDlg h" 


在 OnOperString 中 加 入 如 下 代码 : 


void (W. ResView: :OrOperString 0 

{ 
IrputDlg dlglrput; 
if dlglrput DoModal 0= = IDOO 
{ 


/声明 对 话 框 变量 
/如 果 用 户 点 击 水 按钮 


m_strShos= dlglrput m_strlrput; /更 改 字符 串 


Invalidate0 ; 


] 


/强制 重 绘 


10.2.8 位 图 资源 的 创建 及 其 应 用 


如 果 界 面 只 由 标准 控件 构成 ,显然 是 比较 单调 的 ,如 果 能 通过 一 些 精美 的 图 片 来 点 
级 ,就 活泼 了 ,这 个 问题 ,可 以 选择 位 图 资源 来 实现 。 
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位 图 是 一 种 数字 化 的 图 形 表示 形式 ,基本 数据 结构 是 像素 ,一 个 像素 表示 一 个 离散 点 
的 颜色 值 。 常 见 位 图 有 2 色 、4 色 、16 色 、256 f@.16 (6.24 位。 其 中 Visual C ++ 6. 0 的 资 
源 编 辑 器 只 支持 256 色 以 下 (包括 256 色 ) 的 位 图 的 编辑 ,而 最 新 的 Visual C ++ 7.0 已 经 
支持 24 位 真 彩 位 图 的 编辑 了 。 保 存在 文件 中 的 位 图 可 以 看 做 是 设备 无 关 的 ,文件 本 身 的 
数据 用 来 描述 位 图 的 内 容 。 

下 面 通过 实例 来 讨论 位 图 资源 的 应 

【 例 10-7】 在 例 10-6 a i 256 色 , 另 一 幅 是 24 位 真 彩 ， 
两 幅 图 片 都 是 通过 资源 来 显示 。 

首先 通过 其 他 绘图 软件 将 一 幅 图 片 分 别 保存 为 256 色 位 图 和 24 位 位 图 ,如 图 10-20 
所 示 。 单 击 “ 资 源 视 图 ”| My_Res Resource, 单 击 鼠 标 右键 ,选择 “添加 资源 ”, 在 弹出 的 对 
话 框 中 的 选择 Bitmap , 单 击 右 侧 的 “引入 ”, 选 择 一 个 256 色 的 位 图 文件 ,在 “属性 ” 栏 中 将 
其 ID 设 为 ID_BITMAP_256 ,然后 以 同样 方法 定义 一 个 24 位 的 位 图 ,定义 其 ID 为 ID_ 
BITMAP_24bi。 


ETT aao mo Repository MAO 生成 @) WIO IAD mj 
G lG |x š &| 2 - ~- BB - EG | h Debu 
a 


ap 
$j IDB_BITMAP_24bit 
$ IDB_BITHAP_2S6 


图 10-20 ”位 图 资源 编辑 器 


在 CMy_ResView. cpp 的 OnDraw 函数 中 加 入 如 下 代码 : 


(D demory: /创建 内 存 缓冲 DC 
dcMemory CreateCorpat ibl eDC (D0) ; 

CBitmep brp; 1/ 加载 2% 位 图 
brpl.LosBitrep(IDB_BITWP 259; 

BITWP biplnfo1; 

brpl. GetBitmep (brpInfo) ; 1/ 获得 位 图 的 尺寸 
CBitmep * p0|dBitmep= dery. SelectObject (rpl) ; // 选 择 位 图 到 内 存 缓冲 设备 中 
pD0 — > BitBIt (200, 10 brplnfol. brWidth, brpInfot. brHei ght, &doMemory, 0, 0 SROOPY 绘 制 到 屏幕 
CBitmep brp2; /加 载 24 位 位 图 
brp2 LoadBitmep (IDB_BITWAP_24bit) ; 

BITWP biplnfo2; 

bmp2 GetBitmap @brplnfo2) ; 

dyemory Select(bject Bop) ; 


pD0 — > BitBIt (400, 10 brplnfo2 brWidth bmplnfo2 bntHeight, &doemory, 0, 0 SROOOPY ; 
dcMemory SelectObject (p01dBitmep) ; /恢复 设备 中 原来 的 位 图 
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程序 运行 结果 如 图 10-21 所 示 。 细 心 的 读者 可 以 观察 出 来 ,图 10-21 中 两 幅 位 图 有 


差别 ,左边 的 分 辩 率 低 一 些 ,右边 的 高 一 些 , 这 就 是 256 色 位 图 和 24 位 位 图 的 质量 差别 。 


B m -ioj xi 
XED RED 视图 如 操作 HHW 


Dag, = m & ? 


图 10-21 位 图 资源 的 显示 


程序 中 的 CreateCompatibleDC 本 数 创建 一 个 与 参数 兼容 的 设备 ,由 于 要 往 pDC 上 


输出 ,因此 需要 创建 与 pDC 格式 相 兼 容 的 DC。 创 建 兼容 DC 是 出 于 双 缓 冲 考虑 ,可 以 防 


止 绘 


图 的 闪烁 ;SelectObject 函数 将 指定 的 GDI 对 象 按照 调用 DC 的 格式 载 人 到 DC , 返 


E DC 中 前 一 个 该 类 型 的 GDI 对 象 ;BitBlt 函数 将 参数 DC 中 指定 的 矩形 区 域 逐 bit 复制 
到 调用 DC , 


10.3 小 结 


穿 一 


本 草 介 绍 用 Visual C++ 的 资源 编辑 器 编写 资源 文件 。 在 本 章 的 内 容 介绍 中 ,始终 贯 
个 综合 应 用 ,力图 通过 每 一 节 内 容 的 详细 介绍 ,并 在 前 面 样 例 的 基础 上 不 断 增加 功 


能 ,帮助 读者 循序 渐进 地 掌握 用 资源 编辑 器 编写 资源 文件 及 其 应 用 。 


10.4 练习 


10-1 
10-2 
10-3 
10-4 
10-5 
10-6 


TO 


菜单 类 的 结构 是 如 何 定义 的 ? 

如 何 给 菜单 连接 一 个 类 ? 

工具 条 类 的 结构 是 如 何 定义 的 ? 

工具 条 需要 哪些 资源 ? 

如 何 改 变 工具 条 的 停靠 风格 ? 

创建 一 个 包含 有 “文件 ”“ 编 辑 ”" 和 “计算 ”三 个 菜单 的 应 用 程序 ,其 中 ,“ 文 件 ” 菜 单 
包含 “打开 “新 建 >"“ 打 印 ? 和 * 退 出 ”等 基本 功能 “编辑 菜单 包含 “复制 >"“ 粘 贴 ? 
和 “查找 ”等 功能 , “计算” 菜单 包含 “录入 数据 *“ 删 除数 据 ”“ 修 改 数 据 * “计算 求 
和 ”和 “计算 平方 和 ”等 功能 ,而 且 , 在 未 输入 数据 时 ,“ 计 算 ” 菜 单 中 的 其 他 选项 不 
可 用 。 

创建 一 个 包含 有 “代码 操作 ”菜单 的 应 用 程序 ,在 “代码 操作 ”菜单 中 包含 有 “显示 
ASCII"“ 显 示 256 色 ” 等 动能 ,其 中 选择 “显示 ASCII? 选 项 时 ,在 编辑 框 中 显示 
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10-9 


10-10 


10-11 


10-12 


10-13 


0—255 的 ASCII 字符 ,当选 择 * 显 示 256 色 ” 时 ,在 窗口 中 出 现 一 个 填充 的 矩形 框 ， 
而 且 和 矩形 框 的 填充 色 从 0 一 255 变化 动态 依次 变化 ,变化 间隔 为 0. 5 秒 。 
创建 一 个 带 有 “时 间 ” 的 菜单 ,“ 时 间 ” 菜 单 中 包含 “年 .月 、 日 “小 时 ,分 、 秒 ”、 和 “ 退 
出 ”选项 ,其 中 选择 年、 月、 日 ”时 ,在 窗口 的 对 话 框 中 显示 当时 的 日 期 ,选择 “小 时 、 
分 、 秒 ”时 ,在 对 话 框 中 显示 当前 的 时 间 。 
编写 一 个 Single Document 型 的 MFC 应 用 程序 , 主 菜单 包含 有 “文件 "编辑 ”“ 帮 
助 ”* 三 个 子 菜单 ,“ 文 件 ” 菜 单 中 包含 “新 建 " “打开 ”、“ 保 存 ”“ 另 存 为 "和 “退出 ” 
5 个 菜单 项 ;其 中 “新 建 ”" 菜 单项 中 包含 “表格 ”“ 图 形 ” 两 个 子 菜单 ;编辑 ”菜单 中 
包含 了 “撤销 >”“ 拷 贝 "“ 剪 切 ” 和 “粘贴 ?4 个 菜单 项 “帮助 ?菜单 中 包含 “关于 
12_6…” 菜 单项 。 当 单 击 “ 新 建 " 菜 单 中 的 “表格 ”时 ,将 一 个 新 的 菜单 “统计 ”插入 到 
“帮助 ”菜单 和 “编辑 ”菜单 之 间 , 其 中 包含 :“ 求 和 ”“ 均 值 " “方差 ”%“ 均 方差 ”4 个 
菜单 项 。 当 单 击 “ 新 建 " 菜 单 中 的 “图 形 ” 时 ,在 “编辑 "和 “帮助 ”菜单 之 间 插 入 一 个 
“绘图 ”菜单 ,包含 : “直线 ”“ 圆 ”"”“ 和 矩形 ”“ 多 边 形 ”。 在 单 击 “ 新 建 ”或 “打开 ”之 前 ， 
“保存 为 "和 “另存 为 ”菜单 不 可 用 。 在 单 击 “ 剪 切 ” 和 "拷贝" 之前,“ 粘贴 ?和 “撤销 ” 
菜单 不 可 用 。 在 插入 的 “绘图 ”菜单 中 单 击 一 个 菜单 项 时 ,在 此 菜单 项 前 加 入 选中 
标志 。 

创建 一 个 包含 有 “ 粗 体 ”“ 和 斜体 ”和 “下 划 线 ”三 个 工具 条 按钮 的 应 用 程序 ,能 够 对 
显示 文本 的 属性 进行 改变 。 

创建 一 个 带 有 ”“ 圆 ?矩形 ”的 工具 条 ,选中 * 圆 ?工具 条 按钮 ,可 以 拖拉 鼠标 画 一 个 
圆 , 选 中 ”矩形 ”工具 条 按钮 ,可 以 拖拉 鼠标 画 一 个 矩形 。 

编写 一 个 应 用 程序 ,含有 “计算 ”菜单 ,包含 菜单 项 “显示 对 话 框 ”*” 和 “退出 ”。 单 击 
“显示 对 话 框 ”选项 时 ,弹出 “模式 对 话 框 ”, 此 对 话 框 中 含有 两 个 水 平 深 动 条 ;四 个 
按钮 ,分 别 为 "加 ”“ 减 ?“ 乘 ”和 "* 除 ;三 个 编辑 框 , 单 击 四 个 按钮 中 的 任何 一 个 进 
行 计 算 操 作 ,移动 滚动 条 ,两 个 编辑 框 中 出 现 滚动 条 的 位 置 , 另 一 个 编辑 框 中 出 现 
计算 的 结果 。 

创建 一 个 含有 两 个 编辑 框 控件 和 两 个 按钮 控件 的 应 用 程序 ,按钮 功能 分 别 是 “ 显 
示 字 符 ”" 和 “显示 字符 数 ”, 当 在 一 个 编辑 框 中 输入 某 一 个 字符 串 并 单 击 “ 显 示 字 
符 ” 按 钮 时 ,在 另外 一 个 编辑 框 中 输出 此 字符 串 ; 当 单 击 “ 显 示 字 符 数 ”按钮 时 ,在 
输出 框 中 显示 该 字符 串 的 字符 个 数 。 


l = —a 


单 文档 与 多 文档 


目前 常用 的 各 种 Windows 程序 中 ,很 多 是 以 文档 、 视 图 结构 为 基础 的 。 该 体系 结构 
的 基本 概念 是 将 数据 管理 和 显示 分 开 。 这 种 做 法 可 以 使 软件 组 件 的 分 工 更 加 明确 ,形成 
高 度 模 块 化 的 操作 。 本 章 将 介绍 Visual C++ 中 的 文档 /视图 结构 的 工作 机 制 。 所 涉及 的 
内 容 比 较 广泛 ,如 文档 /视图 结构 ,使 用 应 用 程序 向 导 创建 基于 文档 /视图 结构 的 框架 应 用 
程序 ,以 及 文档 类 视图 类 和 文档 模板 类 的 应 用 。 


11.1 概述 


1.1.1 单 文档 界面 与 多 文档 界面 


Visual C++ 中 的 MFC 库 支持 三 种 不 同 的 应 用 程序 : 单 文档 界面 (SDI) 、 多 文档 界面 
MDD 和 基于 对 话 框 的 应 用 程序 。SDI 的 应 用 程序 只 支持 打开 一 个 文档 。Windows 中 
的 Notepad( 记 事 本 ) 就 是 SDI 的 应 用 程序 的 一 个 典型 例子 。 而 MDI 的 应 用 程序 每 次 可 
以 读 写 多 个 文件 或 文档 ,可 以 同时 有 多 个 子 窗口 ,对 多 个 文档 进行 操作 。Windows 中 的 
Word( 文 字 处 理 器 ) 就 是 MDI 的 应 用 程序 的 典型 例子 。MFC 隐藏 了 两 者 之 间 的 许多 差 
别 ,使 得 用 户 在 编写 MDI 应 用 程序 与 编写 SDI 程序 没有 多 少 不 同 。 

现在 更 多 的 程序 员 喜 欢 单 文档 SDI 程序 ,因为 SDI 改善 了 以 文档 为 中 心 的 用 户 界 
面 。 本 章 将 主要 讨论 文档 界面 程序 的 开发 。 


11.1.2 文档 /视图 结构 


利用 应 用 程序 向 导 生 成 单 文档 和 多 文档 程序 框架 时 ,由 它 所 创建 的 各 个 类 在 一 起 工 
作 , 构 成 一 个 相互 关联 的 结构 , 称 此 结构 为 文档 /视图 结构 。 在 这 个 框架 中 ,数据 的 维护 及 
其 显示 ,分 别 由 两 个 不 同 但 又 彼此 紧密 相关 的 类 一 一 文档 类 和 视图 类 负责 。 

图 11-1 是 一 个 典型 SDI 文档/ 视图 应 用 程序 的 示意 图 。 

H CWinApp 类 派生 的 应 用 程序 对 象 ( 即 一 个 运行 的 应 用 程序 ) 扮 演 几 种 角色 ,管理 
应 用 程序 的 初始 化 、 负 责 保持 文档 、 视 图、 框架 窗口 类 之 间 的 关系 、 接 收 Windows 消息 ,将 
消息 调度 到 需要 的 目标 窗口 。 

框架 窗口 对 象 提供 了 一 个 应 用 程序 的 主 窗口 ,通常 窗口 包含 了 一 个 最 大 /最 小 化 
按钮 .标题 栏 、 系 统 菜 单 。 它 还 可 以 用 来 处 理工 具 条 和 状态 条 的 创建 ,初始 化 和 
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应 用 程序 对 象 
消息 首先 传递 入 
框架 窗口 和 视图 


A7 


XFO SEV- 87O HHW 


框架 窗口 对 象 


文档 视图 类 间 的 
信息 交换 


文档 对 象 


图 11-1 SDI 文 档 / 视 图 应 用 程序 示意 图 


而 文档 的 任务 是 对 数据 进行 管理 和 维护 ,数据 通常 被 保存 在 文档 类 的 成 员 变量 中 。 

而 视图 类 是 文档 和 用 户 之 间 的 中 介 。 视 图 可 以 直接 或 间接 的 访问 文档 类 中 的 这 些 成 
员 变 量 , 它 从 文档 类 中 将 数据 读 出 来 ,然后 在 屏幕 上 显示 。 每 个 文档 可 以 有 多 个 视图 ,但 
每 个 视图 只 能 对 应 于 一 个 确定 的 文档 。 

对 于 多 文档 程序 ,文档 /视图 结构 和 SDI 程序 几乎 相同 ,只 是 具有 多 个 文档 对 象 和 视 
图 对 象 。 


11.1.3 SDI 程序 中 文档 .视图 对 象 的 创建 过 程 


SDI 程序 中 框架 窗口 .文档 和 视图 的 关联 是 在 应 用 程序 类 的 InitInstance() 成 员 函 数 
中 通过 文档 模板 类 完成 的 。 


CSingleDocTenplate * pDocTenplate; /创建 单 文档 模板 类 对 象 
pDocTenplate= new CsirgleDocTerplate 
(IDR_MAINFRAE 
RUNTIME_QLASS (CMWDoo) , /AWoooc 是 应 用 程序 中 的 文档 类 
RUNTINE_QLASS (CVairFrame), /NairFrame 是 应 用 程序 中 的 框架 窗口 
RUNTINE_QLASS (OWView) /WOWWien 是 应 用 程序 中 的 视图 类 
); 
AddDocTerplate GDocTerplate) ; /加 载 文档 模板 类 对 象 到 文档 模板 列表 
OOomandLinelnfo amdlnfo; 
ParseComandLine mdlnfo) ; /初始 化 CComandLinelnfo 对 象 
if(! ProcessShellComandGmdlnfo)) /根据 对 象 中 的 信息 来 启动 程序 
return FALSE; 


m_pWairWhd- > ShowWindow(W_SHOW ; 
m_phairind- > UpdateWindow0 ; /显示 和 更 新 窗口 
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从 上 面 的 程序 中 可 以 看 到 : 系统 首先 创建 了 一 个 单 文档 模板 类 ,该 类 主要 用 来 将 程 
序 中 的 文档 类 ,视图 类 和 框架 窗口 类 联系 在 一 起 进行 管理 。 在 单 文档 模板 类 的 构造 函数 
的 参数 中 含有 资源 的 ID ,文档 、 视 图 和 框架 窗口 的 类 名 和 RUNTIME_CLASS 宏 。 该 宏 
对 于 所 制定 的 类 返回 指向 CRuntimeClass 的 指针 ,主要 目的 是 使 得 主 结构 可 以 在 运行 的 
时 候 动态 创建 这 些 类 的 对 象 。 

如 果 是 多 文档 应 用 程序 ,定义 的 文档 模板 对 象 是 CMultiDocTemplate 类 的 对 象 。 如 
果 多 文档 应 用 程序 需要 处 理 多 种 类 型 的 文档 对 象 ,需要 分 别 定义 相应 的 文档 模板 对 象 。 


11.1.4 SDI 程序 的 消息 传递 过 程 


在 文档 、 视 图 和 框架 窗口 被 创建 后 ,消息 循环 就 开始 工作 了 。MEFC 的 消息 传递 机 制 
比较 复杂 ,将 某 种 类 型 的 消息 按照 特定 的 顺序 从 一 个 


DefWindowProc 
I 对 象 传 到 另 一 个 对 象 , 直 到 该 消息 被 某 个 消息 处 理 函 
应 用 程序 对 象 数 处 理 ,否则 将 消息 传递 到 DefWindowProc 进行 默认 
I 的 处 理 。 
框架 窗口 当 用 户 选择 了 菜单 项 , 单 击 了 快捷 键 或 工具 条 按 
| 钮 ,系统 就 会 发 送 WM_COMMAND 消息 。 框 架 窗口 
文档 模板 实际 上 是 大 多 数 WM_COMMAND 消息 的 接收 者 ,但 
本 WM COMMAND 消息 还 可 以 在 视图 ,文档 ,甚至 应 用 
程序 类 中 被 处 理 。WM_COMMAND 消息 的 传递 过 程 
活动 视图 如 图 11-2 所 示 。 
首先 WM_COMMAND 消息 发 送 给 活动 的 视图 ， 


图 11-2 WM_COMMAND 消息 在 
文档 中 的 传递 过 程 其 次 是 相对 应 的 文档 和 文档 模板 对 象 ,如 果 都 没有 处 


理 该 消息 , 则 传送 到 框架 窗口 和 应 用 程序 对 象 。 最 后 
如 果 都 没有 处 理 该 消息 , 则 调用 DefWindowProc 函数 采用 默认 的 处 理 。 只 要 在 传递 中 有 
一 个 对 象 接收 并 处 理 了 此 消息 ,那么 后 面 的 对 象 将 都 接收 不 到 该 消息 。 
需要 注意 的 是 只 有 WM_COMMAND 消息 和 用 户 界 面 更 新 才 遵 循 上 面 的 消息 传递 
机 制 , 对 于 标准 的 Windows 消息 如 鼠标 键盘 消息 通常 传递 给 视图 ,大 多 数 其 他 的 消息 则 
传递 给 框架 窗口 。 文 档 对 象 和 应 用 程序 对 象 从 不 接收 非 命令 消息 。 


11.2 Doc/ View 框架 的 主要 成 员 


Doc/ View 框架 虽然 可 以 调用 成 百 上 千 个 不 同 的 类 ,但 是 核心 类 只 有 五 个 : 
CWinApp.CDocument .CView.CDocTemplate 和 CFrameWnd。 

MFC 框架 实际 上 是 为 用 户 提供 了 一 个 Windows 程序 的 模板 。 之 所 以 称 之 为 模板 ， 
是 因为 它 为 应 用 程序 提供 了 很 多 缺 省 的 行为 。 


11.2.1 CWinApp 类 
CWinApp 类 代表 主 程序 ,CWinApp 本 身 是 不 可 见 的, 它 负责 维护 进程 的 启动 终止、 
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消息 循环 .命令 行 参数 .资源 管理 。 表 11-1 是 CWinApp 类 常用 的 成 员 , 其 中 InitInstance 
与 ExitInstance 是 最 常 重 载 的 两 个 方法 。 其 他 成 员 提供 了 一 些 基本 功能 和 基本 信息 。 


表 11-1 CWinApp 类 常用 的 成 员 


成 员 描 g 
m_pszAppName 应 用 程序 名 
M_lpCmdLine 命令 行 参数 
M_pMainWnd 应 用 程序 主 窗 口 指针 
M_pszExeName 可 执行 文件 名 
M_pszProfileName 配置 INI 文件 名 
M_pszRegistrKey 配置 注册 表 主 键 值 
LoadCursor 加 载 光标 资源 
LoadIcon 加 载 图 标 资源 
GetProfilelnt 从 配置 读 取 整 数 
WriteProfileInt 向 配置 写 人 整数 
GetProfileString 从 配置 读 取 字符 串 
WriteProfileString 向 配置 写 人 字符 串 
AddDocTemplate 添加 一 个 文档 模板 
AddToRecentFileList 向 “最 近 打开 的 文件 ”菜单 项 添加 一 个 文件 
InitInstance MFC 程序 的 入 口 
Run 事件 循环 
Onldle 空闲 时 间 处 理 
Exitlnstance MFC 程序 出 口 
PreTranslateMessage 筛选 消息 
DoWaitCursor 显示 “沙漏 ”光标 


在 程序 中 需要 使 用 上 述 成 员 的 地 方 ,调用 AfxGetApp 全 局 方法 ,可 以 获得 CWinApp 
类 型 的 指针 ,然后 就 可 以 访问 上 述 成 员 了 。 


11.2.2 CDocument 类 


所 有 的 文档 类 都 以 CDocument 类 为 基 类 。CDocument 类 提供 了 文档 类 所 需要 的 最 
基本 的 功能 实现 , 它 提供 的 方法 主要 有 一 般 方法 和 虚拟 
方法 。 表 11-2 是 CDocument 的 一 般 方法 ,为 文档 对 象 以 
及 文档 和 其 他 对 象 ( 如 视 对 象 . 应 用 程序 对 象 以 及 框架 窗 [CDocument — | 
口 等 ) 交 互 的 实现 提供 了 一 个 框架 。CDocument 类 是 从 
CCmdTarget 类 下 派生 的 , 它 在 MFC 类 库 中 的 层次 位 置 
如 图 11-3 所 示 。 

CDocument 类 提供 的 虚拟 方法 使 应 用 程序 可 以 重 写 它 们 提供 CDocument 派生 类 中 
的 方法 ,CDocument 类 的 虚拟 方法 具体 说 明 如 表 11-3 所 示 。 

这 些 函 数 中 ,最 常用 的 是 SetModifiedFlag() 和 UpdateAllViews()。 文 档 内 容 被 修 
改 之 后 ,一般 要 调用 SetModifiedFlag() 来 设 定 一 个 标志 ,在 MFC 关闭 文档 之 前 提示 用 户 


图 11-3 CDocument 类 在 MFC 
类 库 中 的 层次 位 置 
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表 11-2 CDocument 类 的 一 般 方 法 


方 法 说 BJ 
GetTitle() 获得 文档 标题 
SetTitle() 设置 文档 标题 
GetPathName() 获得 文档 数据 文件 的 路 径 字 符 串 
SetPathName() 设置 文档 数据 文件 的 路 径 字 符 串 
GetDocTemplate() 获得 指向 描述 文档 类 型 的 文档 模板 的 指针 
AddView() 对 与 文档 相关 联 的 视图 列表 添加 指定 的 视图 


RemoveView() 
UpdateAllViews() 
DisconnectViews() 


GetFile() 


方 法 


从 文档 视图 列表 中 删除 视图 

通知 所 有 视图 ,文档 已 被 修改 ,它们 应 该 重 画 
使 文档 与 视图 相 分 离 

获得 指向 CFile 类 型 的 指针 


R 11-3 CDocument 类 的 虚拟 方法 


说 明 


OnNewDocument() 
OnOpenDocument() 
OnSaveDocument() 
OnCloseDocument() 
CanCloseFrame() 
DeleteContents() 
ReleaseFile() 
SaveModified() 
IsModified() 
SetModifiedFlag() 
GetFirstViewPosition() 


GetNextView() 


由 MFC 调用 来 建立 文档 

由 MFC 调用 来 打开 文档 

由 MFC 调用 来 保存 文档 

由 MFC 调用 来 关闭 文档 

确定 观察 文档 的 框架 窗口 是 否 被 允许 关闭 
在 未 撤销 文档 对 象 时 删除 文档 数据 

释放 文件 以 允许 其 他 应 用 程序 使 用 

查询 文档 的 修改 状态 并 存储 修改 的 文档 
确定 文档 从 它 最 后 一 次 存储 后 是 否 被 修订 过 
设置 文档 从 它 最 后 一 次 存储 后 是 否 被 修订 过 的 布尔 值 
获得 视图 列表 头 的 位 置 

获得 视图 列表 的 下 一 个 视图 


保存 该 数据 。UpdateAllView() 刷 新 所 有 和 文档 关联 的 视图 。 实 际 上 该 函数 调用 各 个 视 
图 类 的 OnUpdate() 函 数 。 这 样 做 可 以 保证 各 个 视图 与 文档 内 容 之 间 的 同步 。 

用 户 还 可 以 通过 使 用 函数 GetFirstViewPosition() 和 GetNextView() 得 到 和 文档 关 
联 的 视图 的 指针 ,从 而 进一步 逐个 对 视图 进行 操作 。 通 常 代码 如 下 : 


POSITION pos= GetFirstMViewPosition0 ; 


Whilepos= NLL) 
{ 


(View * pView= GetNextView(pos) ; 


/得 到 视图 列表 头 的 位 置 


1/ 获得 视图 列表 中 的 视图 指针 
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CDocument 类 在 现在 流行 的 MVC(Modal、View、Control) 设 计 模 式 中 相当 于 其 中 的 
Modal, 表 示 抽 象 数 据 模型 。 在 诸如 Word, Excel 这 一 类 程序 中 , 它 确实 表示 文件 ,但 是 在 
一 个 从 串口 接收 实时 数据 的 虚拟 仪器 程序 中 , 它 可 以 用 来 保存 从 串口 读 取 的 数据 ,此 外 还 
可 以 保存 虚拟 仪器 的 配置 参数 。 总 之 文档 就 是 抽象 数据 的 表示 。 至 于 是 什么 数据 ,数据 
来 自 什 么 介质 就 无 关 紧 要 了 。 

文档 最 主要 的 功能 如 下 : 

。 打开 保存 文档 。 

。 维护 文档 相关 的 视图 列表 。 

° 维护 文档 修改 标志 。 

。 通过 电子 邮件 发 送 文档 。 

用 户 修改 文档 数据 的 时 候 , 会 调用 SetModifiedFlag 方法 来 标志 数据 被 更 改过 。 当 程 
序 关闭 该 文档 关联 的 最 后 一 个 视图 的 时 候 , 文 档 会 自动 提示 用 户 保存 修改 。 
从 CDocument 类 派生 新 的 文档 类 的 一 般 过 程 如 下 : 
。 为 每 一 个 文档 类 型 从 CDocument 类 派生 一 个 相应 的 文档 类 。 
。 为 文档 类 添加 成 员 变 量 , 这 些 变量 主要 用 来 保存 文档 的 数据 ,并 使 其 他 的 对 象 ( 如 
视图 对 象 ) 可 以 访问 这 些 成 员 变量 ,从 而 实现 文档 和 视图 的 相互 搭配 使 用 。 
° ER Serialize 成 员 函 数 ,实现 文档 数据 的 串 行 化 。 

无 论 是 保存 文档 或 是 打开 文档 ,应 用 程序 都 是 通过 调用 文档 类 的 Serialize 串 行 化 成 
员 函 数 来 完成 操作 的 。 因 此 ,在 大 多 数 情况 下 ,我 们 都 需要 重 载 Serialize 成 员 函 数 。 
Serialize 成 员 函 数 带 有 一 个 CArchive 类 型 的 参数 ,这 是 一 个 与 所 打开 的 文件 相关 联 的 对 
象 。 一 般 情况 下 ,总 是 使 用 CArchive 对 象 来 保存 和 打开 文档 。 

CArchive 对 象 是 单 向 的 ,也 就 是 说 ,同一 个 CArchive 对 象 只 能 用 于 保存 或 读 取 两 
者 之 一 ,不 能 通过 同一 个 CArchive 对 象 既 进 行文 档 的 保存 ,又 进行 文档 的 读 取 。 在 框 
架 创 建 CArchive 对 象 时 ,已 根据 用 户 选择 的 是 “保存 ”( “另存 为 ”还 是 “打开 ?来 设置 了 
CArchive 对 象 的 类 型 ,我们 可 以 使 用 CArchive 类 的 成 员 函 数 IsStoring 来 检索 当前 
CArchive 对 象 的 类 型 ,从 而 得 知 用 户 所 期 望 的 操作 是 保存 还 是 读 取 ,执行 不 同 的 操作 。 


11.2.3 CvView 类 


视图 类 (CView) 是 从 CWnd 类 下 派生 的 , 它 在 MFC 类 库 中 的 层次 位 置 如 图 11-4 


所 示 。 

从 图 11-4 中 可 见 ,CView 类 的 基 类 为 CWnd。 所 以 视 
图 类 都 具有 CWnd 的 所 有 功能 如 创建 .移动 .显示 和 隐藏 窗 
口 等 。 同 样 CView 类 可 以 接收 任何 Windows 消息 ,而 [Wa | 
CDocument 类 则 不 行 。 [ew | 


CView 类 提供 了 文档 类 所 需要 的 最 基本 的 功能 实现 。 0。 Cv 类 在 MEC 
它 提供 的 方法 分 别 是 一 般 方法 和 虚拟 方法 。 表 11-4 是 ee 


CvView 的 一 般 方 法 。 
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R 11-4 CView 的 一 般 方法 


方 法 说 明 
GetDocument() 获得 指向 与 视图 相关 联 的 文档 的 指针 
DoPreparePrinting() 设置 文档 标题 


CView 提供 的 虚拟 方法 使 应 用 程序 可 以 重 写 它 们 来 提供 CView 派生 类 中 的 方法 ， 
CView 虚拟 方法 的 具体 说 明 如 表 11-5 所 示 。 


表 11-5 CView 的 主要 虚拟 方法 


方 法 说 BH 
JsSelected() 确定 文档 是 否 被 选中 
OnScroll() 当 用 户 深 动 时 ,CView 的 响应 
OnInitialUpdate() 在 类 第 一 次 构造 后 由 MFC 调用 
OnDraw() 由 MFC 调用 发 出 文档 到 设备 描述 表 
OnUpdate() 由 MFC 调用 对 文档 的 修改 进行 响应 
OnPrepareDCO 在 调用 OnDraw() 前 允许 修改 设备 描述 表 由 MFC 调用 


一 个 视图 类 可 以 通过 GetDocument() 函 数 得 到 和 它 关 联 的 文档 的 指针 ,进一步 可 以 
得 到 文档 中 保存 的 数据 。 当 一 个 文档 对 象 的 数据 发 生变 化 时 ,该 文档 对 象 可 以 通过 调用 
成 员 函 数 UpdateAllViews() 来 作出 响应 ,刷新 所 有 的 视图 ,这 个 函数 是 维护 数据 正确 显 
示 的 常用 手段 。 

CView 类 中 最 常用 的 是 OnDraw 函数 ,该 函数 在 屏幕 发 生变 化 或 因为 焦点 的 变化 需 
要 重 绘 时 调用 ,没有 该 函数 ,就 不 可 能 在 程序 的 切换 后 保证 屏幕 的 正确 显示 ,请 注意 
OnDraw 与 前 面 用 到 的 WM_PAINT 是 不 同 的 ,只 要 是 需要 重 绘 的 时 候 都 会 调用 
OnDraw ,无 论 是 往 屏幕 画 还 是 往 打 印 机 画 , 而 WM_PAINT 只 负责 往 屏幕 上 绘制 ,不 负 
责 往 打印 机 打印 的 ,OnDraw 包括 了 二 者 。 正 确 处 理 了 OnDraw, 可 以 轻松 实现 打印 
功能 。 

值得 注意 的 是 ,尽量 不 要 在 OnDraw 之 外 的 函数 调用 绘图 方法 ,因为 那些 方法 不 会 
在 视图 需要 重新 绘制 的 时 候 被 自动 调用 。 正 确 的 方法 应 该 是 通过 视图 或 者 文档 维护 一 个 
数据 模型 ,在 其 他 地 方 更 改 该 数据 模型 ,在 OnDraw 中 根据 该 数据 模型 绘制 ,如 果 想 在 数 
据 更 新 的 第 一 时 刻 强制 视图 更 新 ,可 以 在 那里 连续 调用 Invalidate 方法 和 UpdateWindow 
方法 来 强制 视图 重 绘 。 注 意 不 要 在 OnDraw 中 调用 这 两 个 方法 ,否则 会 引起 递归 循环 调 
用 ,导致 程序 失去 响应 。 

在 重 绘 的 时 候 , 为 了 防止 闪烁 现象 ,需要 在 OnDraw 中 使 用 双 缓 冲 技术 ,并 重 载 
WM_ERASEBKGND 消息 来 防止 重 绘 背景 。 

OnUpdate 函数 会 在 每 次 视图 数据 更 新 的 时 候 被 调用 ,对 维护 程序 的 正确 显示 负 有 
ERRE. Rt UpdateAllViews 则 是 实现 单 文 档 多 视图 程序 所 不 可 缺少 的 手段 (在 
一 个 文档 的 任 一 视图 发 生变 化 时 ,通过 该 类 实现 各 视图 的 正确 显示 ) 。 

CView 有 许多 子 类 ,如 表 11-6 所 示 ,这 些 类 大 大 丰富 了 视图 的 功能 。 
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表 11-6 CvView 的 子 类 


子 类 描 ë 
CEditView 简单 的 文本 编辑 器 ,类 似 Notepad 
CListView 基于 列表 的 视图 ,类 似 文件 夹 浏览 
CTreeView 基于 树 状 控件 的 视图 ,类 似 文件 浏览 左 侧 的 树 状 结构 
CRichEdit View x Rh SE IK .OLE 和 RTF 格式 的 高 级 编辑 器 ,类 似 Wordpad 
CScrollView 支持 滚动 条 的 视图 
CFormView 窗 体 视图 ,支持 在 上 边 使 用 对 话 框 控件 
CRecordView 连接 到 ODBC 数据 库 的 视图 
CDaoRecordView 连接 到 DAO 数据 库 的 视图 


下 面 简要 介绍 表 11-6 中 的 部 分 子 类 。 

。 CEditView 类 : 类 CEditView 主要 被 设计 来 支持 类 似 编辑 控件 所 要 实现 的 功能 ， 
我 们 常见 的 文本 操作 ,基本 上 都 是 由 该 类 支持 实现 的 。 值 得 注意 的 是 ,该 类 的 直 
接 基 类 不 是 CView 类 ,而 是 CCtrlView 类 。 

。 CListView 类 : 该 类 与 类 CTreeView 一 样 ,更 多 的 好 处 在 于 提供 了 一 种 简捷 地 实 
现 数据 的 不 同 显 示 的 途径 。 为 数据 的 组 织 提供 多 种 手段 。 

。 CTreeView 类 : 该 类 主要 提供 一 些 树 型 控件 所 实现 的 功能 的 支持 , 它 使 一 种 数据 
的 显示 方式 可 以 更 富 于 变化 。 

。 CRichEditView 类 : 该 类 主要 提供 Rich 文本 操作 的 支持 (Rich 文本 是 既 可 以 为 

文本 ,也 可 以 为 图 形 的 一 种 特殊 格式 文本 ) 。 

CScrollView 类 : 该 类 也 是 一 个 比较 重要 的 类 ,但 它 主 要 提供 视图 的 滚动 显示 。 

同时 ,需要 注意 的 是 ,该 类 的 直接 基 类 是 CView 类 ,这 决定 了 其 动作 特点 的 特 

殊 性 。 

应 用 程序 中 可 以 使 用 CView 或 CView 的 派生 类 作为 应 用 程序 中 视图 类 的 基 类 。 如 

果 只 是 简单 的 接受 了 Visual C++ 的 默认 设置 ,那么 应 用 程序 对 文档 的 任何 操作 都 要 编写 

代码 。 当 应 用 程序 要 创建 一 种 具有 一 定 特性 的 应 用 程序 ,那么 选择 具有 该 特性 的 合适 的 

CView 派生 类 作为 应 用 程序 的 基 类 将 是 一 种 很 好 的 选择 。 


11.2.4 CDocTemplate 类 


文档 模板 类 在 应 用 程序 中 有 着 非常 重要 的 作用 ,是 它 将 原本 独立 的 文档 、 视 图 和 框架 
窗口 对 象 联系 在 一 起 。 

文档 模板 类 (CDocTemplate) 是 从 CCmdTarget 类 派生 的 , 它 在 MFC 类 库 中 的 层次 
位 置 如 图 11-5 所 示 。 

在 Doc/ View 结构 中 ,将 文档 ,视图 和 框架 关联 起 


CCmaTarget 

来 的 对 象 是 CDocTemplate, SDI 程序 是 CSingleDoc- 
Template ,MDI 程序 是 CMultiDoc Template 。 这 两 个 类 都 

是 CDocTemplate 的 子 类 。 图 11-5 CDocTemplate 类 在 MFC 


从 图 11-5 中 可 见 CDocTemplate 类 的 基本 类 为 类 库 中 的 层次 位 置 
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CCmdTarget。CDocTemplate 类 提供 了 文档 类 所 需要 的 最 基本 的 功能 实现 。 它 提供 的 
方法 分 别 是 一 般 方法 和 虚拟 方法 。 如 表 11-7 所 示 。 


R 11-7 CDocTemplate 的 一 般 方法 和 虚拟 方法 


方 法 说 明 
GetDocString() 获得 与 文档 相关 的 字符 串 
LoadTemplate() 加 载 指 定 的 模板 
AddDocument() 给 文档 模板 添加 指定 的 模板 
RemoveDocument() 从 文档 模板 列表 中 删除 文档 


GetFirstDocPosition() 
GetNextDoc() 
CreateNewDocument() 
CreateNewFrame( ) 
OpenDocumentFile() 
CloseAllDocument() 
SetDefaultTitle() 
SaveAllModified() 


获得 与 文档 模板 相关 的 第 一 个 文档 的 位 置 

获得 文档 及 下 一 个 文档 

建立 文档 

建立 包含 文档 和 视图 的 框架 窗口 

打开 由 路 径 名 指定 的 文档 

关闭 所 有 文档 

显示 文档 窗口 的 标题 栏 中 默认 的 标题 

查询 文档 模板 的 修改 状态 并 存储 与 之 关联 的 所 有 文档 


文档 模板 类 负责 具体 的 关联 文档 ` 视 图 ,框架 的 创建 。 其 成 员 ( 如 表 11-8 所 示 ) 主 要 
用 于 打开 .新建 .保存 一 类 的 操作 。 当 打开 新 文件 的 时 候 ,MFC 框架 会 自动 为 用 户 匹 配合 


适 的 文档 模板 来 打开 该 文件 。 


表 11-8 文档 模板 类 的 主要 成 员 


成 员 描 述 
GetFirstDocPosition 获取 列表 中 第 一 个 文档 的 位 置 
GetNextDoc 获取 当前 位 置 下 一 个 文档 
GetDocString 从 文档 的 资源 字符 串 中 返回 一 个 域 


CreateNewDocument 
CreateNewFrame 
InitialUpdateFrame 
SaveAllModified 
CloseAllDocuments 
OpenDocumentFile 
SetDefault Title 


创建 一 个 新 的 文档 

创建 一 个 带 有 视图 和 文档 的 新 框架 窗口 
触发 关联 的 视图 的 OnInitialUpdate 
保存 所 有 关联 的 文档 
关闭 所 有 关联 的 文档 
打开 一 个 新 的 空 文档 

设置 文档 缺 省 标题 


CDocTemplate 提供 的 虚拟 方法 使 应 用 程序 可 以 重 写 它 们 来 提供 CDocTemplate 派 


生 类 中 的 方法 。 


在 Visual C++ 中 ,文档 对 象 .与 文档 对 象 相 关联 的 视图 对 象 以 及 为 视图 对 象 提供 显 
示 的 框架 窗口 都 是 由 文档 模板 创建 的 。 每 一 种 文档 类 型 都 有 一 种 文档 模板 与 之 相对 应 ， 
文档 模板 负责 创建 和 管理 该 文档 类 型 的 所 有 文档 。 

文档 ` 视 图 和 框架 三 者 之 间 是 相互 关联 、. 相 互 协调 的 。 正 如 前 面 所 介绍 的 ,它们 之 间 
的 这 种 联系 是 通过 文档 模板 的 构造 函数 来 实现 的 。 文 档 模 板 的 构造 函数 的 原型 如 下 : 
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CDocTerplate VINT nlDResource, /与 文档 类 型 一 同 使 用 的 各 种 资源 的 资源 标识 符 
CRuntimeClass * pDocClass, // 指 向 (Docurent 的 派生 文档 类 的 对 象 的 指针 
(RuntimeClass * pFrameClass, // 指 向 (FrareClass 的 派生 框架 类 的 对 象 的 指针 
(RuntimeClassx pYiewClass 。 ”// 指 向 Wiew 的 派生 视图 类 的 对 象 的 指针 

); 

从 上 面 可 以 看 出 ,在 构造 函数 中 出 现 了 文档 类 框架 类 和 视图 类 。 正 是 通过 调用 此 构 

造 函 数 才 将 原本 独立 的 类 关联 在 一 起 ,互相 协调 完成 任务 。 

在 单 文档 SDI 应 用 程序 中 只 有 一 个 文档 模板 对 象 ,而 MDI 应 用 程序 需要 针对 不 同类 

型 的 文档 定义 不 同 的 文档 模板 对 象 。 
利用 MFC 应 用 程序 向 导 ,可 以 很 简单 地 设 定 文档 模板 字符 串 。 在 MFC 应 用 程序 向 

导 的 第 四 步 MFC 应 用 程序 向 导 -Step 2 of 6 对 话 框 用 于 设置 文档 模板 字符 串 。 用 此 对 话 

框 可 以 设置 文档 参数 以 及 用 户 使 用 时 显示 在 标题 条 中 的 文本 ,在 标题 条 中 也 将 显示 当前 

文档 的 名 称 ; 也 可 以 直接 编辑 字符 串 资源 中 的 IDR_XXXTYPE ,尤其 在 增加 新 的 模板 的 

时 候 ,或 者 在 应 用 向 导 阶 段 忘 记 指 定 文档 类 型 ,或 者 想 要 修改 文档 模板 类 型 的 时 候 , 都 需 

要 手工 来 编辑 该 字符 串 , 表 11-9 是 七 个 子 串 表示 的 意义 。 

表 11-9 文档 模板 字符 串 及 其 含义 


索引 成 员 描 述 
0 | CDocTemplate:: windowTitle 显示 在 应 用 程序 标题 栏 的 标题 ,例如 “Microsoft Word” 
1 | CDocTemplate::docName 默认 的 新 文档 名 ,例如 “文档 n” 中 的 “文档 ” 
2 | CDocTemplate: :fileNewName 如 果 多 于 一 个 模板 , 先 选 择 模板 对 话 框 中 显示 
文件 对 话 框 中 文件 类 型 下 拉 列 表 中 显示 的 文件 描述 , 例 
3 | CDocTemplate: :filterName 如 * 所 有 word 文档 ( x. doc; *. dot)”, WE, ZQ A HI 
于 显示 


文件 类 型 下 拉 列 表 实 际 的 文件 类 型 过 滤 扩 展 名 ,例如 
“. doc” ,该 域 用 于 实际 的 过 滤 


CDocTemplate: : regFileTypeld 该 文档 类 型 的 注册 名 
6 CDocTemplate: : regFileTypeName | 该 文档 类 型 对 应 注册 表 中 用 户 可 见 的 名 称 


4 CDocTemplate: : filterExt 


a 


Doc/ View 结构 的 五 个 基本 成 员 经 常 需要 互相 访问 ,假设 某 个 视图 想 要 获得 文档 ,或 
某 个 框架 需要 获得 活动 视图 ,可 以 通过 表 11-10 中 提供 的 方法 进行 解决 。 
表 11-10 MEC 提供 的 一 些 互 相 定 位 访问 的 方法 


当前 位 置 被 访问 的 位 置 访问 方法 
文档 视图 GetFirstViewPosition 和 GetNextView 
文档 模板 GetDocTemplate 
视图 文档 GetDocument 
视图 框架 GetParentFrame 
框架 视图 GetActiveView 


框架 文档 GetActiveDocument 
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续 表 
当前 位 置 被 访问 的 位 置 访问 方法 
MDI 主 框架 MDI 子 框架 MDIGetActive 
MDI 子 框架 MDI 主 框架 GetParentFrame 
任何 位 置 应 用 程序 AfxGetApp 
任何 位 置 主 框架 AfxGet MainWnd 


注意 ,由 于 MDI 程序 中 ,MDI 主 框 架 的 子 窗口 是 MDI 子 框架 ,因此 用 户 在 这 里 调用 
GetActiveView 的 时 候 ,返回 值 永远 都 是 NULL, 必 须 通过 MDIGetActive 获得 子 框架 ， 
再 通过 子 框 架 来 访问 视图 。 


11.2.5 CFrameWnd 类 
CFrameWnd 类 在 Doc/View 结构 中 起 着 举足轻重 的 作用 。 具 体 来 说 ,框架 窗口 维护 
了 很 多 幕后 的 工作 ,例如 工具 条 菜单、 状态 条 的 显示 、 更 新 ,视图 的 位 置 和 显示 ,其 他 可 停 
靠 空间 的 停靠 和 动态 尺寸 调整 。 许 多 默认 为 MFC 应 用 程序 应 该 具备 的 基本 功能 都 是 
CframeWnd 类 在 默默 进行 着 的 , 表 11-11 是 CFrameWnd 类 的 成 员 。 
表 11-11 CFrameWnd 类 的 成 员 


成 员 描 述 
M_bAutoMenuEnable 控制 框架 是 否 自动 禁用 没有 消息 处 理 的 菜单 项 
RectDefault 在 创建 时 缺 省 尺寸 的 矩形 
Create 创建 窗口 的 方法 ,可 以 重 载 来 改变 一 些 窗口 属性 
LoadFrame 从 资源 加 载 框架 
SaveBarState 保存 各 种 条 的 状态 
LoadBarState 恢复 各 种 条 的 状态 
ShowControlBar 显示 条 ,可 以 用 来 显示 自己 后 添加 的 工具 条 、 对 话 条 等 
EnableDocking 使 一 个 控制 条 可 以 停靠 
DockControlBar 停靠 一 个 控制 条 
FloatControlBar 浮动 一 个 控制 条 
GetControlBar 获取 一 个 控制 条 
RecalLayout 基于 当前 视图 和 控制 条 重新 计算 显示 区 域 
InitialUpdateFrame 调用 所 有 关联 的 视图 的 OnInitialUpdate 
GetActiveFrame 获取 活动 框架 (用 于 MDI 程序 ) 

SetActiveView 激活 一 个 视图 
GetActiveView 获取 当前 激活 视图 
CreateView 创建 一 个 视图 
GetActiveDocument 获取 当前 激活 文档 
GetMessageString 获取 带 有 命令 ID 的 消息 
SetMessageText 在 状态 条 显示 一 条 消息 
GetMessageBar 获取 指向 状态 条 的 指针 


在 SDI 程序 中 ,使 用 的 是 CFrameWnd, 在 MDI 程序 中 ,使 用 的 是 CMDIFrameWnd 
和 CMDIChildWnd, 这 两 个 类 都 是 CFrameWnd 类 的 子 类 。 
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11.3 文档 操作 中 的 一 些 重要 概念 


文档 操作 中 经 常 要 遇 到 串 行 化 处 理 .文档 的 消息 映射 .文档 消息 传递 和 文件 的 打开 保 
存 等 基本 操作 ,下 面 简要 介绍 这 些 基本 概念 。 
11.3.1 串 行 化 处 理 

MFC 中 使 用 串 行 化 这 个 概念 来 描述 将 对 象 写 入 字 节 流 和 从 字 节 流 恢 复 对 象 的 操作 。 
之 所 以 使 用 字 节 流 而 不 是 使 用 文件 ,是 因为 串 行 化 除了 可 以 使 用 文件 保存 对 象 之 外 ,还 可 
以 通过 网 络 .串口 传输 对 象 。 

在 AppWizard 为 用 户 生 成 的 框架 中 ,有 如 下 代码 : 


void ODIDoc: :Serial ize (CArchive& ar) 
í 


if (ar. IsStoring0) 
l 
//TODO: add storing code here 


//TODO: add loading code here 


] 


这 里 就 是 被 称 之 为 串 行 化 的 部 分 。 使 用 串 行 化 的 好 处 是 不 需要 重 载 文件 打开 、 文 件 
保存 之 类 的 方法 ,MFC 框架 会 自动 为 用 户 完成 这 些 任 务 , 并 自动 调用 文档 类 的 Serialize 
方法 来 完成 串 行 化 过 程 。 如 果 文档 的 抽象 数据 只 有 一 个 字符 串 , 那 么 用 户 只 需要 在 
Serialize 中 添加 相应 语句 就 可 以 完成 串 行 化 过 程 。 如 果 不 使 用 MFC 提供 的 串 行 化 框架 ， 
那么 就 需要 重 载 一些 函 数 ,来 获取 文件 名 ,然后 自己 来 读 写 文件 完成 对 象 的 串 行 化 。 

在 进行 串 行 化 处 理 时 ,通常 是 通过 CArchive( 档 案 ) 类 来 完成 的 ,该 类 的 常用 成 员 如 
K 11-12 所 示 。 


表 11-12 CArchive 类 的 常用 成 员 


成 员 描 jË 成 员 描 jË 
M_pDocument | 使 用 该 档案 的 文档 WriteString 写 入 字符 串 
Abort 在 不 发 送 异 常 的 情况 下 关闭 档案 | GetFile 获取 底层 的 CFile 对 象 
Close 关闭 档案 GetObjectSchema 读 取 对 象 版 本 号 
Flush 将 缓冲 中 的 数据 强制 写 入 流 中 | SetObjectSchema 设置 对 象 版 本 号 
operator < < 将 基本 类 型 写 人 流 中 IsLoading 是 否 处 于 读 取 状态 
operator >> 从 流 中 读 取 基本 类 型 JsStoring 是 否 处 于 保存 状态 
Read 读 取 字 节 内 容 ReadObject 读 取 串 行 化 对 象 
Write 写 入 字 节 内 容 WriteObject 写 入 串 行 化 对 象 
ReadString 读 取 字符 串 ReadClass 读 取 类 信息 
WriteClass 写 入 类 信息 
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如 果 使 用 串 行 化 ,用 户 可 以 不 关心 文件 打开 关闭 的 具体 过 程 , 只 需要 完善 Serialize Jr 
1 


法 即 可 ,但 是 很 多 应 用 程序 都 希望 亲自 控制 用 户 打 开 保 存 文件 的 过 程 , 表 11-13 介绍 了 当 
打开 或 保存 文件 时 应 该 重 载 的 某 一 个 缺 省 处 理 。 


表 11-13 文件 打开 或 保存 时 重 载 的 某 一 个 缺 省 处 理 方法 


缺 省 处 理 方法 何 时 重 载 
CWinApp: :OnFileOpen 你 想 完成 所 有 工作 
CWinApp:: OpenDocumentFile 只 想 MFC 帮助 你 获得 文件 名 
CDocTemplate: : OpenDocumentFile MFC 帮 你 获得 文件 名 ,并 选择 好 一 个 模板 
Orient: OROpen Document MFC 帮 你 获得 文件 名 ,并 选择 好 模板 ,创建 好 关联 的 框架 、 
文档 和 视图 
CDocument: : Serialize MFC 完成 所 有 ,你 只 需要 使 用 CArchive 对 象 完成 串 行 化 
CDocument: :OnFileSave/OnFileSaveAs | 你 想 完成 所 有 工作 
CDocument: : OnSaveDocument MFC 帮助 你 获得 文件 名 


其 中 的 所 有 工作 ,对 于 打开 文件 包括 以 下 几 步 (保存 文件 类 似 ) : 

。 显示 获取 文件 名 对 话 框 。 

° 选择 匹配 文件 的 模板 。 

。 创建 关联 框架 .文档 和 视图 对 象 。 

= HRR. 

。 将 文件 与 档案 绑 定 。 

° 调用 Serialize。 

其 中 “选择 匹配 文件 的 模板 ?和 ”创建 关联 框架 .文档 和 视图 对 象 "这 两 步 实 现 起 来 比 
较 麻 烦 。 因 此 如 果 不 打 算 使 用 CArchive 类 来 完成 串 行 化 的 时 候 可 以 重 载 CDocument:: 
OnOpenDocument 方法 来 自己 操作 文件 ,这 样 就 可 能 不 需要 “将 文件 与 档案 绑 定 ”和 * 调 
用 Serialize” 两 步 了 。 

文件 保存 由 于 不 需要 选择 模板 ,创建 文档 视图 ,因此 过 程 相对 简单 。 


11.3.2 消息 映射 


通常 的 MFC 程序 都 是 使 用 ClassWizard 来 添加 消息 映射 ,但 有 些 时 候 ,ClassWizard 
不 支持 某 些 类 的 消息 映射 ,需要 自己 添加 一 些 自 定义 的 消息 ,这 时 都 需要 我 们 能 够 手工 添 
加 消息 映射 代码 。 
消息 映射 本 质 上 就 是 一 个 数组 ,MFC 使 用 该 数组 来 确定 消息 传递 时 具体 要 传递 给 哪 
一 个 函数 。 数 组 中 存储 了 几 部 分 重要 的 关键 信息 : 
° 所 处 理 的 消息 。 
° 消息 应 用 于 的 控件 ID ,或 者 ID 范围 。 
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。 消息 所 传递 的 参数 。 

。 消息 所 期 望 的 返回 值 。 

当 MFC 收 到 消息 后 , 便 自动 确定 目标 窗口 和 相应 的 MFC 类 的 实例 。 然 后 它 便 搜索 
窗口 的 消息 映射 寻找 匹配 的 项 。 若 窗口 中 没有 处 理 该 消息 的 处 理 程序 ,MFC 便 进一步 搜 
索 窗 口 的 父 类 。 如 果 父 类 也 没有 找到 处 理 该 消息 的 函数 ,MFC 便 将 消息 传递 给 该 窗口 的 
原 窗口 过 程 。 

在 消息 映射 的 时 候 , 仅 仅 靠 * 添 加 消息 处 理 函 数 ” 生 成 的 宏 是 不 够 的 ,有 时 需要 向 已 有 
的 消息 映射 添加 自己 的 宏 , 但 所 添加 的 宏一 定 要 放 在 特殊 注释 之 外 。 以 下 是 由 
AppWizard 产生 的 默认 MDI 视图 的 消息 映射 , 男 外 添加 了 一 个 菜单 项 的 处 理 和 一 个 
WM_ERASEBKGND 消息 的 映射 : 

BEGIN_MESSAGE_ MAP (OWDIView, View) 

//{{AFX_MSG_ MAP (OWDIVien) 

ON_COMAND(ID_OPER_TEST, OrOperTest) 

ON_UPDATE_OOMVAND _UI (ID_OPER_TEST, OrUpdateOper Test) 

ON W EZSBGD0 

//))NX VS WP 

//Standard printing comands 

(N OWAD(ID FILE FRINT,(Viev: :OFi lePr int) 

ON_OOWAND(ID_FILE_PRINT_DIRECT, View: :OrFi lePr irt) 

ON_COWAND (ID_FILE_PRINT_PREVIBN, View: :OrFi lePr intPreview) 

BD ESAE MPO 

位 于 AFX_MSG_MAP 之 间 的 宏一 般 由 向 导 程 序 根据 用 户 的 选择 的 消息 添加 对 应 
的 消息 映射 项 ,但 在 每 次 添加 时 ,向 导 程 序 会 检查 这 些 消息 映射 项 ,如 果 发 现 不 是 向 导 添 
加 的 ,将 会 删除 。 因 此 ,用 户 可 在 第 二 个 AFX_MSG_MAP 之 后 ,这 里 的 消息 映射 项 是 由 
MFC 应 用 程序 创建 向 导 建 立 的 消息 映射 项 ,用 户 可 以 添加 自己 的 消息 映射 ,添加 消息 映 
射 的 向 导 程 序 不 会 检查 这 里 ,当然 , 放 在 这 里 的 消息 映射 是 不 会 出 现在 添加 消息 映射 的 向 
导 界 面 中 的 。 

从 上 述 代 码 片 断 可 以 看 出 ,消息 映射 应 该 位 于 BEGIN_MESSAGE_MAP 宏 与 
END_MESSAGE_MAP 宏 之 间 。 这 里 有 一 些 宏 是 基于 特定 消息 的 特定 宏 , 例 如 以 上 的 
ON_WM_ERASEBKGND(O) 宏 ,还 有 一 些 是 通用 的 宏 , 例 如 ON_COMMAND, X 11-14 
将 介绍 常用 的 通用 宏 ,这 些 宏 在 手工 添加 消息 映射 的 时 候 , 经 常会 用 到 。 

以 上 的 宏 的 格式 都 为 ON_XXXX(Cparaml ,param2… func) ,其 中 func 必须 为 添加 消 
息 映 射 的 类 的 成 员 方法 (包括 父 类 的 方法 )。 

手工 消息 映射 的 核心 部 分 就 是 在 BEGEN_MESSAGE_MAP 与 END_MESSAGE_ 
MAP 之 间 添 加 消息 映射 宏 。 剩 下 的 就 是 在 类 声明 部 分 声明 该 成 员 方 法 ,在 类 实现 部 分 
中 实现 该 成 员 方 法 。 表 11-14 列 出 了 通用 宏 及 其 作用 。 
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表 11-14 通用 宏 及 其 作用 


宏 / 参 数 描 述 
ON_COMMAND 处 理 WM_COMMAND 消息 
ID WM_COMMAND 消息 附带 的 控件 ID 
func void func(void); 


ON_COMMAND_RANGE 
IDFirst 
IDLast 


func 


处 理 一 个 ID 范围 内 的 WM_COMMAND 消息 
范围 内 第 一 个 ID 

范围 内 最 后 一 个 ID 

void func( WORD id); 


ON_UPDATE_COMMAND_UI 


ID 


func 


处 理 MFC 请 求 , 用 于 更 新 界面 状态 
控件 ID 
void funcCCCmdUI* pCmdUD; 


ON_UPDATE_COMMAND_UL RANGE 


IDFirst 
IDLast 


func 


同上 ,处 理 一 个 ID 范围 
范围 内 第 一 个 ID 
范围 内 最 后 一 个 ID 

void funcCCCmdUI* pCmdUD; 


ON_NOTIFY 
Code 
ID 
func 


处 理 来 自 新 风格 控件 的 WM_NOTIFY 消息 

NOTIFY 消息 代码 

控件 ID 

void func( NMHDR * pNotifyStruct, LRESULT * result); 


ON_NOTIFY_RANGE 
Code 
IDFirst 
IDLast 


func 


同上 ,处 理 一 个 ID 范围 

NOTIFY 消息 代码 

范围 内 第 一 个 ID 

范围 内 最 后 一 个 ID 

void func( UINT id, NMHDR * pNotifyStruct, LRESULT 
* result); 


ON _CONTROL 
Code 
ID 


func 


处 理 WM_COMMAND 中 的 EN_ 和 BN _ 消息 
NOTIFY 消息 代码 
控件 ID 


void func(void); 


ON_CONTROL_RANGE 
Code 
IDFirst 
IDLast 
func 


同上 ,处 理 一 个 ID 范围 
NOTIFY 消息 代码 
范围 内 第 一 个 ID 
范围 内 最 后 一 个 ID 
void funcCUINT id); 


ON_MESSAGE 
Msg 
func 


处 理 任意 消息 ,包括 用 户 自 定义 消息 
消息 ID 
LRESULT func(WPARAM wParam, LPARAM, lParam); 


ON_REGISTERD_MESSAGE 


Msg 
func 


处 理 使 用 RegisterWindowMessage 注册 的 消息 
消息 ID 
LRESULT func(WPARAM wParam, LPARAM lParam); 
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11.3.3 消息 传递 
由 于 用 户 可 以 在 很 多 MFC 类 中 映射 同一 个 消息 ,如 可 以 在 文档 和 视图 中 同时 映射 
打开 文件 的 消息 ,这 样 就 需要 消息 有 明确 的 来 源 ,也 有 明确 的 接收 者 ,因此 需要 判断 消息 
传递 的 顺序 。 如 对 于 WM_COMMAND 消息 ,接收 者 可 能 有 多 个 , MFC 会 按照 一 定 的 顺 
序 来 查找 消息 处 理 函 数 。 表 11-15 是 MFC 程序 的 消息 处 理 搜索 顺序 。 
表 11-15 MEC 程序 的 消息 处 理 搜索 顺序 


搜索 顺序 对 象 搜索 顺序 对 象 
1 当前 视图 4 子 框架 窗口 (只 有 MDI 有 该 步骤 ) 
2 当前 文档 5 主 框架 窗口 
与 1.2 关联 的 文档 模板 6 应 用 程序 对 象 


— H, MFC 找到 一 级 处 理 程序 入 口 , 便 不 再 继续 搜索 ,因此 ,对 于 同一 个 消息 ,不 同 对 
象 的 处 理 就 可 能 意味 着 不 同 状 态 的 处 理 。 例 如 对 于 某 一 菜单 项 的 处 理 ,如 果 在 CView 中 
处 理 , 则 表示 视图 当前 可 见 ;如 果 调 用 了 CWinApp 中 的 处 理 , 则 表示 当前 无 可 用 视图 。 
这 种 消息 自动 搜索 机 制 ,经 常会 使 得 程序 更 加 简洁 ,人 逻辑 更 加 清晰 。 

在 MFC 中 ,对 于 消息 映射 使 用 了 一 种 特殊 手段 ,所 以 继承 自 CCmdTarget 类 的 类 都 
可 以 消息 映射 。CWinApp、CDocument E£ CWnd 都 是 继承 自 该 类 。 但 是 非 窗口 对 象 ， 
只 能 处 理 窗口 对 象 转发 给 它们 的 消息 。 


11.4 SDI 编程 实例 


【 例 11-1] 创建 一 个 应 用 程序 ,其 界面 的 标题 为 MySdi。 在 应 用 程序 的 主 窗口 中 显 
示 一 文本 “您 好 , 单 文档 界面 的 例 程 1”, 并 始终 出 现在 窗口 的 中 央 。 在 “编辑 "菜单 上 有 一 
个 菜单 项 “改变 显示 文本 ”, 单 击 该 项 可 以 弹出 一 个 对 话 框 ,通过 这 个 对 话 框 可 以 改变 主 窗 
口中 的 显示 文本 ,如 图 11-6 所 示 。 

1. 创建 工程 文件 和 对 话 框 资源 

首先 创建 一 个 单 文档 (Single Document) 的 工程 文件 , 取 名 为 MySdi。 

展开 “资源 视图 ”中 的 各 项 ,从 Dialog 的 快捷 菜单 中 选择 “插入 Dialog”, 按 照 图 11-7 
所 示 编 辑 该 对 话 框 资源 。 

为 了 使 用 对 话 框 中 编辑 框 中 的 内 容 ,需要 为 对 话 框 定义 一 个 类 ,这 个 类 的 基 类 为 
CDialog。 具 体操 作 : 在 “资源 视图 ”中 选中 整个 对 话 框 ,使 对 话 框 处 于 编辑 状态 ,然后 从 
快捷 菜单 中 选择 “添加 类 ”, 打 开 如 图 11-8 的 添加 类 向 导 的 对 话 框 ,对 话 框 对 应 的 “类 名 ” 
为 DlgInput,“ 基 类 ”选择 CDialog。 然 后 切换 到 类 视图 中 ,就 可 以 看 到 刚才 创建 的 类 了 。 
在 对 话 框 编辑 状态 下 ,选择 编辑 框 控件 ,为 该 控件 (其 ID 为 IDC_EDIT1) 添 加 相关 联 的 成 
员 变 量 m_input, 类 型 为 CString。 
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文件 (P) | REV) 帮助 (H) 
D 撤消 (U) Ctrl+Z 
SN Ctrl+X 
复制 ( 〇 ) Ctrl+C | 
粘贴 (P) Ctrl+V 
改变 显示 文本 


您 好 ， 单 文档 界面 的 例 程 ! 


请 输入 欲 在 主 窗口 中 显示 的 文字 


me [ma j 


图 11-6 应 用 程序 主 窗口 


类 名 中- DL FJ TD (E) 


asp | Tr 


220): HN FD 


[CDi sog E| [lennt hta 


e D: fisd. DleiInput 
Papet. cpp [za] 


I Active Accessibility GD | 到 宇多 
单 击 此 处 可 查看 不 支持 的 智能 设备 选项 


< | => | 完成 | 取消 | 


图 11-8 为 对 话 框 添加 类 DlgInput 
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2. 为 CMySdiDoc 类 添加 成 员 变量 

在 类 视图 中 展开 程序 中 的 类 ,选择 CMySdiDoc, 从 快捷 菜单 中 选择 * 添 加 ”|* 添 加 变 
量 ”, 在 添加 成 员 变量 向 导 对 话 框 中 ,变量 类 型 "输入 CString, “EEA” A m_str, 单 击 

3. 文档 变量 初始 化 

打开 CMySdiDoc 的 构造 函数 ,将 m_str 初始 化 内 容 置 为 “您 好 , 单 文档 界面 的 例 
程 1”, 如 下 所 示 : 

OWSdiDoo: :CWSdiDoc 0 

:mstr(T( 您 好 , 单 文档 界面 的 例 程 1")) 

[ 

/O00: 在 此 添加 一 次 性 构造 代码 

] 

为 了 使 每 次 新 建文 档 时 都 能 显示 上 述 字符 串 , 就 需要 在 OnNewDocment O 函数 中 对 
成 员 变 量 m_str 进行 赋值 。 此 函数 的 代码 如 下 : 


00L (WSdiDoo: :OrNewDocument 0 
{ 
if (ICDocument:: :OrNewDocument 0) 
return FALSE; 
/10D0: 在 此 添加 重新 初始 化 代码 
/tpl 文档 将 重用 该 文档 ) 
mstr=_T( 您 好 , 单 文档 界面 的 例 程 1); 
return TRE; 
} 
4. 通过 对 话 框 来 改变 CMySdiDoc 的 成 员 变量 mstr 的 内 容 
首先 ,在 “资源 视图 ”中 ,编辑 菜单 资源 IDR_MAINFRAME ,在 “编辑 菜单 中 加 一 条 
分 隔 线 ,再 加 入 一 条 caption 为 “改变 显示 文本 ”,ID 为 IDR_CHANGETEXT。 接 下 来 ， 
为 该 菜单 项 添加 COMMAND 消息 处 理 , 从 该 菜单 项 的 快捷 菜单 中 选择 “添加 事件 处 理 程 
序 ”, 在 出 现 的 “事件 处 理 向 导 ” 对 话 框 中 ,消息 类 型 选择 COMMAND, 类 列表 中 选择 
CMySdiDoc( 也 可 以 放 在 CMySdiView 中 ,读者 可 以 在 CMySdiView 中 添加 处 理 函 数 , 但 
放 在 CMySdiDoc 中 比较 合适 ) ,人 处理 函数 名 为 OnChangetext, 单 击 “ 添 加 编辑 ” ,在 该 函数 
中 添加 如 下 代码 : 
在 打开 的 CMySdiDoc. cpp 文件 前 面 加 入 头 文件 DlgInput. h。 


# include "Dlgirput. h" 
OnChangetext() 的 代码 如 下 : 


void OWsdiDoc: :OnChangetext 0 

{ 
Vi0D0: 在 此 添加 命令 处 理 程序 代码 
Diglrput dig; 
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if dlg Dodal 0= = IDK) 
[ 
m str= dlg m_irput; 
UpdateAl Views NULL) ; 
/在 此 函数 中 ,参数 为 WL 表示 刷新 所 有 的 与 此 文档 相关 联 的 视图 


] 


首先 创建 了 一 个 InputDlg 类 对 象 dlg, 调 用 DoModalO 函数 显 示 该 模式 对 话 框 ,操作 
成 功 后 将 编辑 框 中 的 文本 内 容 m_input 保存 到 文档 对 象 的 成 员 变量 m_str 中 ,最 后 调用 
文档 类 成 员 函 数 UpdateAllView() 刷 新 视图 。 

5. 视图 的 输出 

在 MFC 应 用 程序 中 ,文档 类 是 和 视图 类 一 起 协作 以 完成 应 用 程序 功能 的 。 下 面 在 
MySdi 程序 视图 类 CMySdiView 类 的 OnDraw 成 员 函 数 中 添加 以 下 代码 : 

void CWSdiView: :OrDraw (DC * pO) 

{ 

OWSdiDoc * pDoo= GetDocument 0 ; 


ASSERT_VALID(pDoo) ; 

//TODO: add draw code for native data here 

CRect rectCl ient; 

GetCl ientRect (rectCl ient) ; /获取 当前 客户 区 的 指针 
CSize sizeClient= rectClient Size0; /获取 当前 客户 区 的 大 小 
CString str= pDoc- > m str; /从 文件 中 读 取 数据 

CSize sizeTextExtent= pD0— > GetTextExtent (str); /用 新 选 定 的 字体 绘制 字符 串 


PC- > TedtQut (GizeClient cc sizeletËxtent. 09/2 GizeClient cy- sizelextExtent. cy)/2 str) ; 
i 


首先 调用 GetDocument() 得 到 文档 类 的 指针 ,将 文档 对 象 成 员 变 量 复 制 到 字符 串 str 
中 ,再 调用 TextOut() 函数 将 文档 类 中 成 员 变 量 m_str 的 内 容 显 示 到 框架 窗口 中 的 视 
图 中 。 
6. 文档 串 行 化 
下 面 , 我 们 还 要 为 本 示例 程序 的 完成 保存 及 打开 文档 编写 其 实现 代码 。 
为 了 把 这 些 修改 保存 到 磁盘 文件 中 ,并 在 需要 时 可 以 打开 所 保存 的 磁盘 文件 读 取 文 
档 , 需 要 重 载 CMySdiDoc 类 的 Serialize 函数 来 完成 串 行 化 。 重 载 后 的 Serialize 函数 的 代 
码 如 下 : 
void OWSdiDoc: :Serial ize CArchive& ar) 
{ 
if(ar. IsStoring0) 
{ 
//TODO: add storing code here 
ar< <m str; /保存 文档 内 容 
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//TODO: add loading code here 
a >m str; // 读 取 文 档 内 容 


至 此 , 单 文档 程序 已 经 编辑 完成 ,编译 链接 后 即 可 运行 。 


11,5 


MDI 编程 实例 


前 面 我 们 比较 详细 地 介绍 了 SDI 程序 的 结构 .创建 过 程 消 息 传递 及 处 理 过 程 ,文档 
类 ,视图 类 文档 模板 类 的 定义 和 方法 。 在 MDI 编程 过 程 中 ,这 一 部 分 将 通过 和 SDI 程序 
的 比较 来 简单 的 介绍 MDI 程序 的 编程 过 程 。 

多 文档 应 用 程序 (MDI) 和 单 文档 应 用 程序 的 主要 不 同 在 于 : 它 支 持 多 个 文档 、 甚 至 
多 个 文档 类 型 。 从 用 户 角度 ,它们 有 五 点 差别 : 


MDI 允许 用 户 同 时 打开 多 个 文档 ,而 SDI 只 能 打开 一 个 文档 。 

MDI 应 用 程序 甚至 可 以 支持 多 种 文档 类 型 。 例 如 : Word 不 仅 支 持 . doc 文件 ,还 
可 以 打开 web 页 面 文件 . htm 等 。 

MDI 应 用 程序 通常 包含 一 个 Windows 菜单 ,可 以 用 它 来 切换 显示 同一 个 文档 的 
不 同 视图 ,还 可 以 切换 显示 不 同文 档 的 视图 。 

SDI 应 用 程序 仅 有 一 个 框架 窗口 ,而 MDI 应 用 程序 有 两 个 : 一 个 是 顶层 框架 窗 
口 , 另 一 个 是 文档 窗口 。 前 者 和 SDI 的 框架 窗口 类 似 , 后 者 则 用 来 包含 打开 文档 
的 视图 。 

SDI 应 用 程序 通常 只 含有 一 个 菜单 ,而 MDI 应 用 程序 通常 含有 两 个 ,一 个 在 没有 
文档 打开 时 显示 , 另 一 个 在 有 文档 打开 时 显示 。 


SDI 和 MDI 应 用 程序 在 结构 上 的 区 别 在 于 : 


MDI 应 用 程序 的 框架 窗口 从 CMDIFrameWnd 类 中 派生 ,而 SDI 应 用 程序 的 框架 
窗口 从 CFrameWnd 类 中 派生 。 

MDI 应 用 程序 中 包含 文档 视图 的 子 框架 窗口 由 CMDIChildWnd 派生 。 而 SDI 应 
用 程序 不 存在 子 框架 窗口 。 

MDI 应 用 程序 和 SDI 应 用 程序 的 文档 模板 类 不 同 。MDI 应 用 程序 中 使 用 
CMultiDocTemplate 类 对 象 .而 SDI 应 用 程序 使 用 CSingleDocTemplate 类 对 象 。 
MDI 应 用 程序 至 少 含有 两 个 菜单 资源 ,而 SDI 只 有 一 个 。 


由 于 MDI 程序 可 以 打开 多 个 文档 的 特性 ,所 以 比 起 SDI 应 用 程序 来 要 处 理 很 多 琐碎 
的 事情 ,例如 切换 视图 ,更 新 菜单 等 。 但 是 由 于 MFC 在 MDI 应 用 程序 中 自动 加 入 了 很 
多 程序 代码 来 处 理 这 些 事情 ,所 以 利用 应 用 程序 向 导 生 成 MDI 应 用 程序 框架 后 ,下 面 的 
编程 就 和 SDI 程序 非常 类 似 了 。 由 于 篇 幅 的 限制 ,在 这 里 就 不 歼 述 了 ,读者 可 以 在 下 面 
的 例子 中 仔细 地 体会 ,还 可 以 参考 其 他 比较 深入 的 书籍 。 
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【 例 11-2】 创建 一 个 多 文档 的 应 用 程序 ,程序 运行 后 ,可 以 打开 两 种 类 型 的 文档 (如 
图 11-9 所 示 )。 其 中 ,MyMdi 是 主 窗口 的 标题 ,MyMdil 是 系统 默认 生成 的 文档 ,在 此 窗 
口中 可 以 输入 文字 。MyMdi2 是 另 一 个 用 户 添 加 的 文档 类 型 ,在 此 文档 中 ,用 户 通过 选择 
“画图 种 类 ”, 然 后 在 视图 窗口 中 , 拖 动 鼠标 就 可 以 画 出 一 个 图 形 。 由 于 两 种 文档 的 操作 对 
象 和 操作 方式 不 同 ,程序 运行 时 的 界面 与 菜单 就 不 同 。 


h MyMdi- MyMdi21 


文件 (F) 选择 图 形 帮助 (H) 
DSU eels? 


你 好 ， 这 是 文档 1， 是 用 于 文本 操作 


图 11-9 应 用 程序 主 窗口 


1. 创建 MDI 工程 文件 

首先 创建 一 个 MFC 应 用 程序 (. exe) 工 程 ,并 取 名 为 MyMdi。 建 立 MyMdi 工程 文件 
的 步骤 与 第 八 章 建立 工程 文件 的 步骤 相似 ,在 MFC AppWizard-Step 3 of 7 的 窗口 中 ,在 
“文件 扩展 名 ”一 项 中 输入 mmd, 如 图 11-10 所 示 , 完 成 后 的 应 用 程序 的 文件 将 使 用 
“. mmd” 为 扩展 名 ,应 用 程序 的 标题 为 MyMdi, 每 次 显示 FileOpen 或 File Save 对 话 框 


Two Wo ww Lal x J) 
| 文档 模板 字符 串 
概述 非 本 地 化 字符 中 一 
文件 扩展 名 (X) : 文件 类 型 ID(I) : 
— nnd MyMdi. Document 
$ Š 
文档 模板 字符 中 ”本 闻 化 字符 中 — 
数据 库 支 持 中 文 (简体 , PE | Wa 
用 户 界面 功能 
高 级 功能 > 文档 类 型 名 称 (T) : HASAN): 
生成 的 类 MyMdi MyMdi Files (*.mmd) 


文件 的 新 简称 (S) : 文件 类 型 全 称 (L) : 
HymNdi HyMdi. Document 


图 11-10 多 文档 模板 字符 串 设置 对 话 框 
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时 ,过 滤器 域 显示 为 “MyMdi 文件 (*. mmb)”, 在 MFC 应 用 程序 向 导 的 第 7 步 中 ,为 
CMyMdiView 类 设置 基 类 为 CEditView。 甚 他 的 都 保留 默认 设置 。 

2. 创建 第 二 种 文档 和 视图 类 

在 类 视图 中 ,从 项 目 名 MyMdi 的 快捷 菜单 中 ,选择 “添加 ”|“ 类 ”, 在 对 话 框 中 选择 
“MFC 类 ”, 操 作 如 图 11-11 所 示 。 


| 添加 类 -MyMdiy 0 wa G w rTT= 
[| 
| Z310: 模板 (T): að 


Visual C++ Visual Studio 已 安装 的 模板 


CLR Bi ActiveX 控件 中 的 MFC 类 WA MFC ODBC 使 用 者 
Jime% H TypeLib 中 的 MFC 类 
C++ 我 的 模板 
智能 设备 | GRRR.. 
l 

添加 Microsoft 基础 兴 库 类 

名 称 (N): ff | i] 

SEL: [ I | | aso.. 


| ma || ms 


图 11-11 加 入 新 MFC 类 对 话 框 


双击 “MFC 类 ”, 出 现 图 11-12 对 话 框 , “类 名 ”输入 CMyMdi2,“ 基 类 ”选择 


CDocument。 


— 
MFC 类 向 导 - MyMdi 


. 一 e- 
p xn MFC 类 向 导 


名 称 类 名 (L) : DHTIL 资源 ID(S) : 
文档 模板 | (dioc? (orarul mimpipoc2 — J 
FIR ERW: 
CDocument ` 
对 话 框 ID (D) : 
.h XM): 
jiyidipoc2.h ”| 国电 可 按 类 型 Ip 创建 可 
-cpp 文件 GE) : 类 型 DT): 
MyldiDoc2.cpp Œ 


p cTenj 资源 
[Active hccessibility(Y) 口 生成 DocTenplate 资源 (G) 


I [< 上 一 步 ] [下 一 步 >] 攻守 成 sa] [sisa] 


图 11-12 添加 CDocument 的 派生 类 CMyMdiDoc2 
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单 击 “ 完 成 ”按钮 , 则 应 用 程序 中 增加 了 CDocument 的 派生 类 CMyMdiDoc2。 用 同 
种 方法 在 应 用 程序 中 增加 View 的 派生 类 CMyMdiView2。 

3. 创建 资源 

在 Resource.h 文件 中 ,手工 加 入 下 列 代码 : 


#define IDR_MWDITYPE2 15 


其 中 135 紧 跟前 面 的 ID 值 , 本 例 前 面 的 ID 值 已 经 排 到 134, 添 加 后 ,最 好 将 下 面 的 
一 行 的 内 容 修改 一 下 ,其 中 APS_NEXT_RESOURCE_VALUE 是 下 一 个 资源 的 ID 值 ， 
以 便 以 后 添加 内 容 时 ,MFC 就 能 正确 给 出 ID 值 了 。 如 本 例 中 下 一 值 就 是 136, 修 改 成 以 
下 内 容 就 行 了 。 
#define APS NEXT RESOROE VALE 1% 
这 样 就 定义 了 第 二 类 文档 的 文档 ,视图 和 框架 窗口 共同 的 资源 ID, 以 后 定义 的 菜单 、 
文档 模板 等 资源 均 可 以 使 用 这 个 ID. 
1) 文档 模板 的 资源 
文档 模板 字符 串 的 格式 是 : 
nlDResource < WindowTitle> Vn 
《Dodeme> \n 
《FileNewemey \n 
“FilterNamey \n 
《FilterExt> Vn 
< RegF i leTypelD> \n 
< RegFileTypeName> \n 
< FilterMecNme (Fi terWirNeme)> 
对 于 第 一 个 文档 ,应 用 程序 向 导 直 接 产 生 了 一 个 文档 模板 ,现在 还 必须 按照 上 面 这 种 
格式 。 手 工 加 入 第 二 个 资源 模板 字符 串 ,具体 的 方法 是 打开 MyMdi. rc 文件 ,首先 找到 如 
下 代码 : 


TEN 


IDR_MWDITYPE 'NrWWdi X rWWdi XV rWWi 文件 (* .md) \ n nmmd\ r WWdi. Document\ rMyMdi Document" 

在 它 后 面 加 入 : 

1DR_MWdiTYPE2 "NrWWiA rWWHi2A rMyMdi2 文件 (x .m@ n mNXrWWdi2 Document\ rMyMdi2 Document" 

2) 菜单 .对 话 框 资源 

在 “资源 视图 ”选项 卡 ,展开 MyMdi resources | Menu, 将 菜单 IDR_MYMDITYPE 复 


制 一 份 ,ID 为 IDR_MyMdiTYPE2。 在 新 创建 的 菜单 如 图 11-13 所 示 。 
各 个 菜单 项 的 ID 如 表 11-16 所 示 。 
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图 11-13 文档 2 的 菜单 


表 11-16 文档 2 的 菜单 项 与 ID 


ID CAPTION ID CAPTION ID CAPTION 


直线 ID_LINE 椭圆 ID_ELLIPSE 矩形 ID_RECTANGLE 


4. 代码 编辑 

1) 创建 文档 模板 类 

因为 本 应 用 程序 支持 多 种 文档 ,所 以 在 应 用 程序 的 InitInstance O 函数 中 ,需要 定义 
新 的 文档 模板 的 对 象 , 打 开 MyMdi. cpp 文件 ,输入 代码 如 下 : 


BOOL CWWMdiApp::Initlnstance0 
{ 


CWltiDocTenplate * pDocTerplate2; 
pDocTerplate2= new OWultiDocTerplate( 
IDR_MyMdi TYPE2, 
RUNTIME _ CLASS (MdiDocD , /ADI 派生 文档 类 的 CRuntimeClass 对 象 的 指针 
RNTIE_QASS Ohi IdFrare), /ADI 派生 子 框架 类 的 CRuntimeClass 对 象 的 指针 
RNTIE_ AAS (Odi Vind); /创建 文档 模板 的 对 象 
/然后 ,使 用 Owinhpp::AddDocTerplate0 方 法 将 新 模板 添加 到 应 用 程序 的 文档 模板 列表 中 
AddDocTerplate (oDocTenplate?) ; 


j 

为 使 CMyMdiDoc2 类 和 CMyMdiView2 类 在 CMyMdiApp 类 中 成 为 可 识别 的 类 , 必 
须 在 MyMdiApp. cpp 文件 中 加 入 CMyMdiDoc2 类 和 CMyMdiView2 类 的 说 明 头 文件 
MyMdiDoc2. h 和 MyMdiView2. h 

/MMNdiApp. opp : implementation of the COWWdiApp class 

# include "'WidiDoc2 h" /加 入 头 文件 

# include "WhdiView2 h" 

2) 扩展 CMyMdiDoc2 类 

d) 添加 成 员 变量 。 在 类 CMyMdiDoc2 中 增加 CPtrArray 类 型 的 成 员 变 量 m_data， 
CPtrArray 是 一 个 集合 类 , 它 可 以 保存 多 个 类 的 实例 对 象 。 本 程序 定义 的 m_data 用 于 保 
存 多 图 形 信 息 。 然 后 在 应 用 程序 中 添加 类 DrawData。DrawData 用 于 保存 每 一 图 形 的 信 
息 ,DrawData 的 定义 如 下 : 
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为 了 能 在 CMyMdiDoc2 中 使 用 该 类 ,还 需 在 MyMdiDoc2. h 中 加 入 头 文件 
DrawData. h. 


# include "DrawData h" 

在 CMyMdiDoc2 添加 一 个 用 于 保存 当前 图 形 的 类 型 的 整 型 变量 m_drawType, 并 在 
构造 函数 中 初始 化 为 0。 

(2) 添加 菜单 处 理 函 数 。 


在 CMyMdiDoc2.h 中 ,加 入 消息 响应 成 员 函 数 OnChangeDrawType(UINT nID)， 
如 下 所 示 : 


afx_msg void 0r(hangeDraw[ype YINT nlD) ; 
在 CMyMdiDoc2. cpp 的 消息 映射 部 分 添加 选择 图 形 类 型 的 消息 映射 ,代码 如 下 : 


BEGIN_MESSAGE_MAP CWWdiDoc2 (Document) 
ON_OOMMAND _RANGE (ID_LINE, ID_RECTANGLE OnChangeDrawType) 
BD MESSAGE MP0 


OnChangeDrawType 的 代码 如 下 : 


void COWWdiDoc2: :OnChangeDrawType UINT nID) 
{ 
m_drawType= nID- ID LINE; 

| 


(3) 文档 串 行 化 。 

为 了 把 对 视图 中 显示 文本 的 修改 保存 到 磁盘 文件 中 ,并 在 需要 时 可 以 打开 所 保存 的 
磁盘 文件 读 取 文档 ,必须 重 载 CExampleDoc 类 的 Serialize 函数 来 完成 串 行 化 。 重 载 后 的 
Serialize O 函数 的 代码 如 下 : 


WOMWudiDoc2 serialization 
void COWWdiDoc2::SerializeCArchiveg ar) 
I 
if@r. IsStoring0) 

f 

/WTO00: 在 此 添加 存储 代码 

int size= m data GetCount 0 ; 

ar< < size; 

int i; 

for (i= 0;i< size;i+ + ) 

f 
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DrawData * data= (DranData * )m data GetAt (i) ; 
ar< < data- > begin x; 

ar< < data- > begin y; 

ar< < data- > erd x; 

ar< < data- > erd y; 

ar< < data- > type; 


/A100: 在 此 添加 加 载 代码 
int size; 
ar> > size; 
int i; 
m data RemoveAl10 // 清 空 集合 类 
for (i= 0;i< size;i+ +) 
{ 
DrawData * data= new DravData; /定义 一 个 DraData 的 指针 ,并 分 配 内 存 
ar> > data- > begin x; 
ar> > data- > begin y; 
ar> > data- > erd x; 
ar> > data- > erd y; 
ar> > data- > type; 
m data Add (data) ; /将 文档 中 的 数据 读 人 到 dta 所 指 的 内 存 中 后 ,加 入 到 集合 类 中 
} 
UpdateAl IViews NULL) ; // 通 知 视图 进行 更 新 
} 
} 


说 明 ， 

A) 本 例 中 对 DrawData 对 象 进 行 串 行 化 时 ,对 类 中 成 员 进 行 逐 个 输入 /输出 , 若 要 对 
DrawData 类 定义 为 可 串 行 化 的 ,就 可 以 把 对 象 作为 一 个 整体 进行 输入 /输出 。 有 关 类 的 
串 行 化 ,读者 可 以 参考 其 他 资料 ,在 此 不 再 详 述 。 

(2) 从 文件 中 读 入 数据 时 , 先 要 将 CMyMdiDoc2 中 的 成 员 m_data 清空 ,不然 , 读 入 
的 数据 与 现 有 的 数据 混在 一 起 进行 输出 是 不 对 的 。 

G) 读 入 的 数据 需要 先 放 在 一 个 DrawData 对 象 中 ,但 在 程序 不 能 使 用 局 部 变量 ,使 
用 局 部 变量 , 当 函 数 执行 完成 后 ,内 存 将 被 释放 ,在 视 类 中 就 不 能 使 用 。 用 new 关键 字 定 
义 的 指针 ,这 样 分 配 的 内 存 是 堆 内 存 , 将 数据 放 在 堆 内 存 中 。 这 样 当 函数 运行 完成 后 , 数 
据 仍 然 可 以 使 用 。 

3) 视图 的 输出 

首先 ,在 视 类 CMyMdiView2 中 定义 一 个 DrawData 类 的 对 象 m_drawData, 此 变量 
用 于 保存 当前 要 绘图 的 信息 。 接 着 在 视 类 CMyMdiView2 的 属性 窗口 中 添加 WM _ 
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LBUTTONDOWN 和 WM_LBUTTONUP 两 个 消息 ,并 为 这 两 个 消息 添加 消息 处 理 函 
数 OnLButtonDown 和 OnLButtonUp。 当 单 击 鼠标 时 ,定义 一 个 DrawData 类 的 对 象 ,用 
该 类 的 成 员 begin 记录 单 击 鼠 标 时 的 坐标 。 当 释放 鼠标 时 ,用 定义 的 DrawData 类 的 对 象 
end 记录 释放 鼠标 时 的 坐标 。 根 据 文档 类 中 图 形 的 类 型 决定 在 用 户 区 应 该 绘制 什么 样 的 
图 形 。 有 关 鼠 标 操作 的 事件 处 理 代 码 如 下 所 示 : 


void WdiView2: :OLButtorDom UINT rF lags, (Point point) 
{ 
ZAO: 在 此 添加 消息 处 理 程序 代码 和 /或 调用 默认 值 
COWWdiDoc2 * pDoc= (OWWiDoc2 * )GetDooument 0 ; 
m_drawDatsF new DranData; 
m_drawDatar > begirF point; 
(View: :OLButtorDom (Flags, point) ; 
] 
void (WiiVie2: :OrLButtorib UINT rFlags, (Point point) 
[ 
/To00: fE JH; š JI i L Ae BE FE Py ARS A/R BJ H ERA (Bi 
(WMdiDoc2 * pDoc= (CMWdiDoc2 * )GetDocument0 ; 
m_dranData- > erdE point; 
CClientDC detthis) ; /定义 一 个 用 户 区 的 只 类 的 对 象 ,用 该 对 象 的 成 员 就 可 以 绘图 
(Brush * brush (Brush: :FrarHandle ((HERUSH) GetStockObject HOLLOW_ BUSH) ; 
/建立 一 个 空 画 刷 ,绘图 时 就 不 会 覆盖 下 面 的 图 形 
do. Select(bject brush) ; 
CRect rectm_draDatar > begin m draiData- > end) ; 
switch(pDoc- > m_drawfype) /根据 文档 类 中 的 成 员 决 定 绘图 的 类 型 
{ 
case 0: 
cp.Movelo(n draDatar > begin) ; 
d Linelo@m draDatar > end); 
break; 
case 1: 
de. Ellipse (rect) ; 
break; 
case 2: 
de. Rectargle (rect) ; 
break; 
} 
m_drawDatar > type= pDoc- > m_drawType; 


pDoc- > m data Add nm_drawData) ; /将 保存 图 形 信息 的 m drata 保存 到 文档 类 的 成 员 
brush- > Delete(bject 0 ; 
Irvalidate(true) ; /刷新 客户 区 


View::OLButtorUb (Flags, point) ; 
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最 后 ,要 在 视 类 的 OnDraw 函数 中 添加 刷新 的 代码 ,OnDraw 函数 中 只 须 将 文档 类 的 
RE m_data 这 个 集合 类 中 的 成 员 在 客户 区 中 绘制 一 遍 就 可 以 了 ,此 函数 的 代码 如 下 : 


void WNdiView?2: :OrDraw (CDC * pDO) 
{ 
CWhiDoc2 * pDoc= (MNdiDoc2 * )GetDocument 0 ; 
/D0: 在 此 添加 绘制 代码 
(Brush * brush CBrush: :FrarHendle ((HERUSH) GetStock0b ject HOLLOW_BRUSH ); 
pD0- > Select0bject brush) ; 
for (int i= 0;i< pDoc- > m data GetCont 0 ;i+ +) 
{ 
m_dranData= DraData * ) (pDoc- > m_data GetAt (i)) ; 
CRect rect fn drawDatar > begin m_drawDatar- > end) ; 
switchin draData- > type) 
I 
case 0: 
PDO- > NMoveTom_drawData- > begin) ; 
PDC- > LineTom_drawDatar- > end); 
break; 
case 1: 
PDO- > El l ipse (rect) ; 
break; 
case 2: 
PDO- > Rectangle (rect) ; 
break; 
] 
] 
brush- > Delete0bject 0 ; 
] 


在 文件 开始 部 分 加 入 : 


# include WWdiDoc2 h 
# include "DrawData h" 


至 此 ,所 有 的 代码 均 已 输入 完毕 ,经 编译 、 链 接 即 可 运行 。 
11.6 小 结 

本 章 介 绍 了 文档 /视图 结构 .视图 文档 对 象 的 创建 过 程 ,文档 中 消息 传递 的 机 制 ,并 给 
出 了 有 关 文档 类 、 视 图 类 文档 模板 类 的 方法 。 通 过 具体 的 实例 ,详细 介绍 了 编写 基于 单 
文档 和 多 文档 的 应 用 程序 的 一 般 过 程 。 
11.7 练习 


11-1 文档 类 的 结构 是 如 何 定义 的 ? 
11-2 CDocument 类 的 派生 类 的 构造 步骤 是 如 何 进 行 的 ? 
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文档 模板 类 的 结构 是 如 何 定 义 的 ? 

视图 类 的 结构 是 如 何 定义 的 ? 

创建 一 个 应 用 程序 ,在 文档 类 中 加 入 一 个 字符 串 成 员 变 量 和 一 个 数字 变量 ,为 文档 
类 连接 两 个 视图 进行 显示 ,一 个 是 直接 显示 字符 串 和 数字 , 另 一 个 是 只 输出 字符 
串 ,数字 作为 字符 串 输出 的 颜色 。 

创建 一 个 单 文档 的 应 用 程序 ,可 以 拖拉 鼠标 画 多 个 圆 ,并 能 把 圆 的 坐标 存储 起 来 。 
创建 一 个 存储 和 显示 学 生 信息 的 单 文档 应 用 程序 ,窗口 中 包含 了 “编号 "“ 姓 名 ”、 
“年 龄 "“ 性 别 " 和 “年 级 ”的 编辑 框 ,还 有 “输入 ”和 “显示 ”按钮 ,如 图 11-14 所 示 。 
在 编辑 框 中 输入 学 生 的 信息 , 单 击 "输入 ”按钮 后 ,把 输入 的 内 容 存储 到 文档 类 中 的 
一 个 学 生 信 息 类 对 象 数组 中 , 当 在 “编号 ”编辑 框 中 输入 学 生 的 序号 , 单 击 “ 显 示 ” 按 
钮 时 ,在 编辑 框 中 显示 所 需要 的 学 生 信 息 , 在 主 菜单 “编辑 ”中 包含 了 “清空 ” 子 菜 
单 , 单 击 时 删除 所 有 的 学 生 信 息 。 


二 lz 
XO 编辑 (E) FEW HHH 
DSH x > P| | ? 


图 11-14 练习 11-7 示意 图 


编写 一 个 单 文档 应 用 程序 ,在 窗口 中 建立 一 个 和 客户 区 大 小 相同 的 RichEdit 编辑 
框 , 菜 单 中 包含 4 个 菜单 File. Edit, Style, Help, File 菜单 中 包含 了 New. 
Get Data From Document、Store Data To Document, Exit 四 个 菜单 项 。Edit 菜单 
中 包含 了 Undo、Cut、Copy、Paste、Clear。Style 菜单 中 包含 了 Color, Font 两 个 弹 
出 式 菜单 和 Default 菜单 , Color 弹出 菜单 包含 了 Red、 Green、 Blue、 Yellow、 
Black 菜单 项 。Font 菜单 包含 了 Italic, Bold, Underline 菜单 项 。Store Data To 
Document 菜单 实现 的 功能 是 将 编辑 框 中 的 文本 存储 起 来 , Get Data From 
Document 将 存储 的 文本 重新 输出 到 编辑 框 中 , New 菜单 是 将 存储 的 文本 和 当前 
编辑 框 中 文本 清除 。Edit 菜单 实现 了 拷贝 剪 切 等 操作 。Style 菜单 设置 文本 的 属 
性 ,Color 改变 文本 的 颜色 ,Font 改变 字体 。Default 将 文本 改 为 系统 默认 的 属性 。 
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多 媒体 应 用 程序 的 设计 


多 媒体 的 概念 大 家 应 该 比较 熟悉 ,电脑 配 上 3D 声卡 、 高 速 CD-ROM 或 DVD-ROM， 
加 上 高 保 真 音箱 ,就 可 以 成 为 多 媒体 电脑 ,不 过 ,电脑 上 的 视听 播放 软件 都 是 现成 的 应 用 
软件 ,这 些 软件 是 如 何 设 计 的 呢 ? 如 何 设计 定制 功能 的 多 媒体 软件 呢 ? 由 于 时 下 的 主流 
PC 的 多 媒体 性 能 已 经 大 大 提升 ,程序 中 经 常 要 播放 一 段 视 频 或 者 一 段 音 频 , 对 于 专业 的 
需要 控制 音频 或 者 视频 到 帧 这 个 单位 的 程序 可 以 选择 DirectX 或 者 传统 的 Windows 多 
a API, 对 于 简单 的 播放 则 只 需要 添加 几 行 代码 即 可 完成 此 任务 。 本 章 就 来 讨论 一 下 
音 、 视 频 和 图 像 三 种 媒体 形式 的 程序 设计 。 


12.1 利用 音频 函数 实现 多 媒体 程序 设计 


为 了 介绍 多 媒体 程序 的 设计 ,我们 先 介绍 一 个 非常 简单 的 例子 ,希望 读者 能 够 通过 这 
个 简单 的 例子 ,了 解 音频 文件 的 播放 方法 。 


12.1.1 一 个 简单 的 应 用 实例 


为 了 了 解 音频 应 用 程序 的 编程 ,下 面 先 介绍 一 个 简单 的 例子 

【 例 12-1】 设计 一 个 简单 的 音频 播放 程序 , 当 程序 启动 时 ,播放 Windows 系统 启动 
时 候 的 音乐 。 编 写 这 个 程序 的 具体 步骤 如 下 : 

(1) 首先 创建 一 个 基于 对 话 框 的 工程 文件 ch12_1。 

(2) 打开 Stdafx.h 文 件 ,在 #ifndef LAFX_NO_AFXCMN_SUPPORT 语句 的 上 一 
行 顶头 加 入 语句 上 #include<<mmsystem. h>, 

(3) 在 图 12-1 中 将 与 mmsystem. h 文件 对 应 的 多 媒体 函数 库 winmm. lib 与 应 用 程 
序 链接 起 来 ,为 此 可 以 通过 选择 项目” 菜单 中 的 ch12_1 菜单 项 ,在 打开 的 “属性 ”对 话 框 
窗口 中 选择 “配置 属性 ”|“ 链 接 器 ”1“ 输 入 ”, 在 “附加 依赖 项 ”的 编辑 框 中 输入 winmm. lib, 
如 图 12-1 所 示 ,然后 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 就 可 以 了 。 

(4) 在 MCIStartDlg. cpp 文件 的 CMCIStartDlg:: OnInitDialog O 函数 中 ,在 语句 
return TRUE 之 前 加 上 如 下 代码 : 


sndPlaySound('SystenStart ,SND_ASYND ; 


(5) 编译 .链接 .运行 程序 ,我 们 也 可 以 在 启动 程序 的 时 候 听 到 音乐 了 ,和 Windows 
的 启动 音乐 一 模 一 样 ! 
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ch12 1 属性 页 [外 | X< 
配置 (O: 活动 (Debug) > 平台 (p):| 活 动 (Win32) > | | 配置 管理 器 (O).-.] 
通用 属性 附加 依赖 项 winmm.lib 
配置 屋 性 忽略 所 有 默认 库 = 
常规 忽略 特定 库 
调试 模块 定义 文件 
C/C++ 将 模块 添加 到 程序 集 
链接 器 庶 入 托管 资源 文件 
常规 强制 符号 引用 
输入 延迟 加 载 的 DLL 
清单 文件 程序 集 链接 资源 
调试 
清单 工具 
资源 
XML 文档 生成 器 | 
浏览 信息 (emaan | 
生成 事件 | 指定 要 添加 到 链接 行 的 附加 项 (例如 :| 
自 定义 生成 步骤 kernel32.lib) ; 与 具体 配置 有 关 。 
===] = 


图 12-1 连接 winmm. lib 库 


12.1.2 几 个 常用 的 音频 函数 


例 12-1 中 使 用 了 sndPlaySound 函数 .在 Visual C++ 程序 设计 中 ,如 果 只 是 用 到 几 个 
简单 的 音频 处 理 ,那么 有 3 个 最 简单 的 音频 函数 可 供 选择 ,它们 分 别 是 MessageBeep()、 
sndPlaySound() 和 PlaySound() 函 数 。 下 面 我 们 逐一 做 介绍 。 

1. MessageBeep( ) 函数 

MessageBeep() 函数 应 该 说 是 Visual C ++ 中 最 简单 的 音频 函数 了 ,但 其 功能 也 是 最 
少 的 ,该 函数 就 是 用 来 播放 系统 提示 音 的 。 该 函数 的 原型 为 : 


BOOL MessageBeep UINT uType) ; 
参数 uType 是 用 来 指定 播放 的 系统 声音 类 型 ,如 表 12-1 所 示 。 
表 12-1 uType 指定 播放 的 系统 声音 类 型 


参 数值 说 明 
OxFFFFFFFF 系统 默认 声音 
MB_ICONINFORMATION 或 MB_ICONASTERISK 与 出 现 信息 消息 框 时 对 应 的 声音 
MB_ICONEXCLAMATION 或 MB_ICONWARNING 与 出 现 警告 消息 框 时 对 应 的 声 
MB_ICONHAND 或 MB_ICONSTOP 或 MB_ICONERROR 与 出 现 错误 消息 框 时 对 应 的 声 
MB_ICONQUESTION 与 出 现 询问 WB 息 框 时 对 应 的 声 
MB_OK 系统 默认 声 


2. sndPlaySound() 函数 
sndPlaySound() 函 数 可 以 通过 指定 文件 名 或 指定 在 注册 表 中 注册 了 的 条 目 来 播放 
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wav 音频 。 该 函数 的 原型 如 下 : 
BOOL sndPlaySound(PCSTR IpszSound, UINT fuSound ; 


其 中 参数 lpszSound 为 指定 要 播放 的 文件 名 或 注册 了 的 条 目 , 参 数 fuSound 为 播放 
的 标识 ,该 标识 如 表 12-2 所 示 。 


参数 值 


表 12-2 播放 标识 
说 明 


SND_ASYNC 


采用 异步 播放 的 方式 播放 声音 ,在 声音 播放 后 函数 立即 返回 。 如 要 终 
止 时 通过 再 次 调用 这 个 函数 ,在 第 一 个 参数 处 写 入 文件 名 ,第 二 个 参数 
处 为 NULL。 本 章 开 始 时 的 例子 就 是 这 种 播放 方式 ,如 要 终止 则 可 执 
行 语句 : sndPlaySound(“SystemStart” , NULL); 


SND_LOOP 


循环 播放 声音 ,必须 与 参数 SND_ASYNC 同时 使 用 (SND_ASYNC| 
SND_LOOP) ,停止 方法 与 上 面 同 


SND_MEMORY 


说 明 第 一 个 参数 指定 的 是 wav 声音 在 内 存 中 的 映像 


SND_NODEFAULT 


当 无 法 正常 播放 声音 时 ,不 播放 系统 默认 声音 


SND_NOSTOP 


如 果 有 声音 正在 播放 , 则 函数 立即 返回 FALSE, 终 止 运行 


SND_SYNC 


采用 同步 播放 的 方式 播放 声音 ,只 有 在 声音 播放 完成 后 函数 才 返 回 


例 12-1 中 的 “SystemStart” 就 是 在 注册 表 注 册 了 的 条 目 , 是 系统 启动 的 声音 。 
K 12-3 是 Windows 操作 系统 的 注册 条 目 , 从 表 12-3 可 以 看 出 ,sndPlaySound() 函 数 可 
以 实现 MessageBeep() 函 数 的 所 有 功能 。 


表 12-3 ”操作 系统 预先 注册 的 音频 


注册 条 目 值 说 明 


SystemAsterisk 


SystemExclamation 


SystemExit 
SystemHand 


SystemQuestion 


SystemsStart 


出 现 信息 消息 框 时 对 应 的 声音 
出 现 警告 消息 框 时 对 应 的 声音 
系统 退出 时 的 提示 声音 

与 出 现 错误 消息 框 时 对 应 的 声音 
与 出 现 询问 消息 框 时 对 应 的 声音 
系统 启动 声音 


3. PlaySound() 函数 


MessageBeep() 函 数 实 际 上 是 sndPlaySound() 函数 的 子 集 ,而 同时 sndPlaySound() 
函数 又 是 PlaySound() 函 数 的 子 集 , 即 PlaySound() 函数 可 以 实现 sndPlaySound() 函数 
的 所 有 功能 。 就 播放 来 源 途径 来 说 ,除了 sndPlaySound() 函数 的 两 种 以 外 , 它 还 可 以 播 
放 来 自 资源 中 的 声音 , 即 共有 三 种 来 源 途 径 。 该 函数 的 原型 如 下 : 


BOOL PlaySound(PCSTR pszSound MODULE hmod DWORD finSound) ; 


其 中 参数 pszSound 为 指定 播放 的 声音 , 它 可 以 是 文件 名 注册 条 目 或 资源 标识 。 播 
放声 音 的 来 源 通过 参数 {dwSound 来 决定 ,如 果 没 有 指定 , 则 首先 在 注册 表 中 寻找 ,如 果 
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没有 找到 , 则 认为 指定 的 是 一 个 文件 名 ;如 果 这 个 参数 为 NULL, 则 停止 任何 当前 正在 播 
放 的 wav 声音 ,而 要 想 停止 非 wav 声音 ,必须 在 第 三 个 参数 中 加 入 SND_PURGE。 参 数 
hmod 为 包含 被 加 载 资 源 的 文件 的 句柄 。 当 第 三 个 参数 中 没有 SND_RESOURCE 时 ,这 
个 参数 必须 为 NULL. 

第 三 个 参数 为 播放 声音 的 标识 ,刚才 在 谈 sndPlaySound() 函数 时 所 提 到 的 参数 值 就 
不 在 这 里 再 列 了 ,但 大 家 要 知道 sndPlaySound() 函数 中 的 参数 值 在 PlaySound() 中 全 部 
可 用 。 除 此 以 外 ,PlaySound() 函 数 还 增加 有 许多 参数 值 ,如 表 12-4 所 示 。 


表 12-4 ”PlaySound() 函 数 增加 的 播放 参数 值 


参数 值 说 BH 
SND_ALIAS 播放 的 声音 来 源 为 注册 条 目 
SND_RESOURCE 播放 的 声音 来 源 为 资源 
SND_FILENAME 播放 的 声音 来 源 为 文件 名 
SND_NOWAIT 如 果 设 备 正 被 使 用 .立即 返回 不 再 播放 
SND_APPLICATION 使 用 应 用 程序 指定 的 音频 
SND_PURGE 停止 声音 播放 
SND_ALIAS_ID 预先 确定 的 声音 标识 


读者 可 以 很 容易 地 看 出 ,这 三 个 函数 一 个 比 一 个 功能 更 加 强大 ,同时 也 一 个 比 一 个 复 
杂 。 但 是 我 们 应 该 注意 到 , 当 我 们 需要 对 音频 进行 更 多 的 调用 处 理 时 ,如 暂停 、 向 前 搜索 、 
向 后 搜索 ,甚至 对 音频 文件 进行 编辑 操作 等 ,这 三 个 函数 就 显得 捉襟见肘 了 ,更 多 的 功能 
可 以 通过 MCI 函数 来 完成 。 


12.1.3 用 MCI 控制 波形 声音 的 播放 


MCI(Media Control Interface, 媒 体 控制 接口 类 ) 是 一 种 接口 ,前 面 我 们 曾经 介绍 过 设备 
无 关 性 的 概念 ,MCI 使 得 我 们 只 需要 使 用 MCI 函数 而 不 必 考 虑 具体 的 多 媒体 设备 ,这 样 应 
用 程序 只 需要 与 MCI 打交道 ,而 MCI 则 通过 具体 的 设备 驱动 程序 来 控制 相应 的 多 媒体 设 
备 ,这 些 设备 称 为 MCI 设 备 ,对 于 不 同类 型 的 多 媒体 设备 ,MCI 可 以 发 出 相应 的 命令 。 

对 MCI 设备 进行 调用 有 两 个 方法 , 即 MCI 命令 串 mciSendString() 函 数 和 MCI 命令 
消息 mciSendCommand() 函 数 。mciSendString() 函 数 是 向 指定 的 MCI 设备 发 送 命令 字 
捉 ,mciSendCommand() 函 数 是 向 指定 的 MCI 设备 发 送 命令 消息 。 对 于 发 送 命 令 消息 大 
家 应 该 感到 很 熟悉 ,因为 我 们 已 经 在 前 面 反复 向 大 家 讲解 了 消息 机 制 , 正 因为 Visual C++ 
的 核心 是 消息 传递 ,发 送 命令 消息 比 发 送 命令 字 串 更 加 快速 ,而 且 更 加 节约 资源 。 

函数 mciSendCommand() 的 原型 如 下 : 


NCIERROR mciSendcomand( 
MCIDEVICEID IDDevice, // 接 收 命令 消息 的 C1 设备 ID 
UINT dieg /发 送 的 命令 消息 
DOO fdComend, // 命 令 消 息 的 标志 集 
DOD PR Para); /包含 命令 消息 参数 的 结构 体 地 址 
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。 参数 IDDevice 是 指 要 接收 命令 消息 的 设备 的 标识 ID ,在 使 用 中 这 个 值 通过 命令 
消息 MCL OPEN( 初 始 化 设备 ) 获 得 。 即 当 命令 消息 为 MCL OPEN 时 ,此 参数 作 
为 返回 值 使 用 ; 当 命 令 消息 为 其 他 时 ,通过 此 参数 指定 消息 发 向 的 设备 。 由 此 我 
们 可 以 看 出 , 当 使 用 MciSendCommand() 函 数 实现 声音 播放 时 ,第 一 个 要 执行 的 
命令 消息 就 是 MCIL_ OPEN。 

。 参数 uMsg 为 待 发 送 的 命令 消息 ,Visual C++ 提供 给 MCI 设备 的 消息 如 表 12-5 


所 示 。 
表 12-5 部 分 常用 的 MCI 设备 消息 
命令 消息 说 m L 
MCI BREAK 为 一 MCI 设备 设 置 终 止 键 (默认 为 Ctrl 十 Break) 
MCL STATUS 获得 一 个 MCI 设备 的 信息 
MCL CLOSE 释放 出 访问 设备 的 通道 
MCL SYSINFO 获得 MCI 设 备 的 信息 全 部 设备 
MCI_GETDEVCAPS | 获取 一 个 设备 的 静态 信息 
MCI INFO 获得 一 个 设备 的 字 串 信息 
MCL OPEN 初始 化 一 个 设备 
MCL CAPTURE 获取 缓冲 区 中 每 一 帧 的 内 容 并 将 其 存 人 指定 文件 
MCI CONFIGURE | 显示 一 个 对 话 框 用 以 设置 操作 
MCL UNDO 撤销 最 近 一 次 的 操作 
MCL LOAD 装载 一 个 文件 
MCL PUT 设置 来 源 、 目 的 和 框架 矩形 
MCL UPDATE 更 新 显示 矩形 
MCL COPY 将 数据 拷贝 到 剪贴 板 
MCL WHERE 获得 视频 设备 的 剪贴 板 和 矩形 
MCLWINDOW — | 指定 窗口 和 窗口 特性 用 于 图 形 设备 KERA 
MCI_CUT 将 文件 中 的 数据 剪 切 到 剪贴 板 
MCL MONITOR 指定 陈述 的 来 源 
MCL PASTE 将 剪贴 板 上 的 数据 粘贴 到 文件 中 


MCI QUALITY 


定制 音频 ,视频 或 静态 压缩 图 片 的 质量 


MCI RESERVE 


为 下 面 的 记录 分 配 一 块 磁盘 空间 


MCI RESTORE 


将 一 幅 位 图 由 文件 中 找到 缓冲 区 中 ,与 MCL CAPTURE 刚 
好 相反 


MCI SIGNAL 


在 工作 区 中 设置 一 个 指定 位 置 
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续 表 
令 消 息 说 明 Pori 
MCI PAUSE 暂停 当前 播放 位 置 CD 音频、 数字 
MCI PLAY 设备 开始 输出 数据 视频 、MIDI 序 
列 \ 录 像 机 、 影 
MCI SET 设置 设备 信息 碟 机 、WAV 
MCI STOP 停止 所 有 的 播放 和 记录 序列 ,释放 缓存 ,停止 视频 图 像 的 显示 | 文件 
MCI CUE 提示 一 个 设备 以 使 设备 以 最 小 的 延迟 开始 播放 或 重 放 Fa eya 
MCI RESUME 恢复 被 暂停 的 操作 文件 
MCI_ FREEZE 冻结 显示 中 的 画面 
MCI_LIST 获得 可 用 输入 设备 关于 数量 和 类 型 的 信息 
MCLSETAUDIO | 设置 与 音频 回放 和 捕捉 相关 的 变量 m 
MCL SETVIDEO 设置 与 视频 回放 相关 的 变量 
MCL UNFREEZE 恢复 执行 了 MCI_FREEZE 命令 的 设备 
MCL DELETE 删除 文件 中 的 数据 
MCL ESCAPE 直接 发 送 一 个 字 串 到 指定 设备 yiii 
MCL SPIN 使 设备 开始 转动 或 停止 
MCL INDEX 将 屏幕 上 的 显示 置 为 on 或 者 off 
MCL SETTIMECODE | 使 用 或 禁用 VCR 设备 录音 的 时 间 代 码 录像 机 
MCI SETTUNER | 设置 调制 器 的 当前 频道 
MCL MARK 记录 或 擦 除 以 使 MCL SEEK 命令 获得 更 高 寻找 速度 的 标记 
MCI RECORD 从 当前 位 置 或 指定 的 起 始 和 终止 位 置 开始 记录 e 
MCL SAVE 保存 当前 文件 WAV 文件 
CD 音频、 数字 
MCI SEEK 以 最 快 的 速度 改变 当前 内 容 的 < 输出) 位置 “en as 
碟 机 
数字 视频 、 录 
MCI STEP 跳 过 一 帧 或 几 帧 像 机 、CAV 格 
式 影碟 机 


"参数 {dwCommand 为 命令 消息 的 标志 集 , 除 了 几 个 标志 是 共同 的 以 外 ,不 同 的 命 
令 还 有 着 各 自 的 标志 集 , 这 些 标志 用 于 对 命令 消息 的 补充 说 明和 参数 dwParam 
所 提供 的 结构 体 中 的 那些 变量 有 关 。 

。 参数 dwParam 为 对 应 命令 消息 的 结构 体 地址 ,包含 执行 命令 时 所 需 的 基本 信息 。 
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例如 打开 某 一 个 音频 文件 时 ,预先 将 文件 名 存 人 结构 体 MCI_OPEN_PARMS 
中 ,在 参数 ftwCommand 中 包含 MCL OPEN_ELEMENT( 要 打开 文件 名 存在 
于 参数 dwParam 中 ) 。 程 序 在 执行 时 将 通过 读 取 参数 {dwCommand 了 解 到 参 
数 dwParam 的 结构 体 中 含有 文件 名 ,在 通过 读 取 dwParam 得 到 将 要 打开 的 
文件 。 
当 某 一 个 声音 播放 结束 后 ,函数 会 向 系统 发 送 MM_MCINOTIFY 消息 ,还 有 一 个 很 
有 用 的 参数 ,就 是 MCIERROR , 它 记 录 了 控制 MCI 设备 的 返回 值 。 当 控制 MCI 设备 成 
功 时 返回 0, 当 失败 时 ,错误 代码 就 存在 DWORD 类 型 的 MCIERROR 中 。 低 字 节 存储 错 
误 值 , 当 设备 类 型 明确 时 ,在 高 字 节 存储 设备 标识 。 能 够 完善 地 处 理 各 种 错误 陷阱 是 一 个 
高 质量 程序 的 基本 要 素 , 因 此 错误 监测 函数 就 是 必 不 可 少 的 ,在 调用 MCI 设备 时 可 用 
mciGetErrorString() 检 测 错误 ,该 函数 的 原型 如 下 : 


BOL mciGetErrorString( 


DWRD fdwError, /错误 代码 
LPTSTR IpszErrorText, /指向 错误 内 容 字 串 的 指针 
UINT cchErrorText /错误 内 容 的 缓冲 区 容量 


$ 


下 面 通过 一 个 实例 来 学 习 音 频 函 数 的 应 用 。 

【 例 12-2] 编写 一 个 音频 播放 器 程序 ,可 以 选择 音频 文件 ,并 控制 其 播放 .暂停 播 
放 、 和 暂停 后 的 继续 播放 以 及 停止 播放 的 功能 。 

编写 该 程序 的 具体 步骤 如 下 : 

(1) 创建 一 个 基于 对 话 框 的 工程 文件 ,名 为 MCIPlayer。 

(2) 编辑 对 话 框 界面 ,保留 “确定 ”按钮 ,删除 对 话 框 中 原来 的 东西 。 增 加 六 个 按钮 ， 
按钮 的 Caption 分 别 为 (括号 中 为 按钮 的 ID):“ 打 开 音 频 文件 ”(IDC_OPEN _ 
BUTTON)“ 关 闭 音 频 文 件 ”(IDC__CLOSE_BUTTON)、“ 播 放 ”(IDC_START _ 
BUTTON) “暂停 /继续 ”(IDC_PAUSE_BUTTON)、“ 停 止 ”"(IDC_STOP_BUTTON) 和 
“退出 ”(IDC_EXIT_BUTTON) ,如 图 12-2 所 示 。 


打开 音频 文件 关闭 音频 文件 


| mm | 暂停 /继续 E | 


退出 


图 12-2 界面 布局 


(3) 将 头 文件 mmsystem. h 加 入 到 文件 Stdafx. h 中 ,将 多 媒体 函数 库 winmm. lib 通 
过 选择 “项 目 ” 菜 单 中 的 MCIPlayer 菜单 项 ,在 打开 的 “属性 ?对 话 框 中 窗口 中 选择 “配置 
属性 ?| “链接 器 ”|* 输 入 ”, 在 “附加 依赖 项 ”的 编辑 框 中 输入 winmm. lib, 
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(4) 在 CMCIPlayerDlg 类 上 增加 Protected 类 型 的 成 员 变量 ,具体 如 下 : 


BOL m Psign 作 为 判断 正在 播放 的 标识 ) 

BOL m Asign( 作 为 判断 正在 暂停 的 标识 )、 

DWORD Error (用 来 储存 错误 代码 )、 

MCIDEVICEID m_McIDevicelD( 用 来 储存 打开 设备 的 ID 值 ) 

Char szErrorBuf[MAXERRORLENGTH] 用 来 储存 出 错 内 容 ) 

O 代码 编写 。 

建立 初始 化 标识 ,由 于 初始 时 的 播放 状态 .暂停 状态 以 及 设备 的 状态 均 未 能 处 于 激活 
状态 ,因此 ,全 部 初始 化 为 FALSE 状态 ,这 个 初始 化 操作 在 OnInitDialog() 函数 中 完成 ， 
如 下 所 示 : 


BOOL WlPlayerDlg: :nlInitDialog0 


{ 


) 


QDialog: :OnlnitDialog 0 ; 


//TODO: Add extra initialization here 


m PSigF FALE; /初始 化 正在 播放 标识 
m ASigF FALSE; /初始 化 正在 暂停 标识 
m_WMCIDevicelD= 0; 1/ 初始 化 设备 标识 
return TRE; //retun TRE unless you set the focus to a control 


分 别 双 击 各 个 按钮 创建 相应 的 处 理 函数 ,代码 如 下 : 
void OWCIPlayerDlg::OperButton0 /打开 一 个 文件 


| 


/ND0: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
CString filename; /定义 CString 类 的 filenare 用 来 存储 文件 名 
CString fi leext; /定义 CString 类 的 fileext 用 来 存储 文件 扩展 名 
MCI_ OPEN_PARMS mciOperParms; 
/定义 结构 体 变 量 用 来 存储 打开 文件 的 信息 和 返回 的 设备 标识 信息 
DWORD dwError; /定义 dError 用 来 储存 返回 的 错误 标识 
static TOHAR szFilter0=L" 波 形 音频 文件 (x wav) | x .wav| MIDI 序列 (x .mid| x .mid\0"; 
CFileDialog dlg (TRUE, NULL, NULL, OFN_HIDEREADON Y| OFN_OVERIRITEPRONPT, szFi Iter) ; 
/通过 打开 按钮 时 显示 的 内 容 


if dlg DoModal 0= = 
{ 
filename= dig GetFi lme 0; /获取 打开 的 文件 名 
fileext= dlg GetFileExt 0; /获取 打开 的 文件 扩展 名 
if (n PSign) /如 果 程 序 正 在 播放 , 则 关闭 


I 
dhError= mciSendcomandm MCIDevicelD, MCL_QOSE 0, NULL) ; 
/ A TE fE RE jk BJ s Ër 
if GnError) // 如 果 关 闭 不 成 功 , 则 显示 出 错 的 原因 
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l 


[ if@ciGetErrorString (Error, (PTSTR) szErrorBuf, MXERRORLENGTH)) 
MessageBox (szErrorBuf, LWCI H #Ë ", MB_ICONWARNING) ; 
else 
MessaesBox( "不 明 错 误 标识 "LWCI 出 错 "MB_IOONWRNING ; 
/给 出 相应 报告 


) 
/如 果 没 有 声音 正在 播放 , 则 获取 打开 文件 的 后 缀 ,并 根据 后 级 决定 相应 的 打开 类 型 


if (!_tcsomp ("wav", fileext)) // 当 后 缀 为 wv 时 
mciQperParms. IpstrDeviceType= L waveaudio ; 
else if(L_tcsop(mid"fileexb) // 当 后 级 为 md 时 


mciQperParms. IpstrDeviceType= L"sequencer"; 
mci0perParms. IpstrElementN=e= filename; 
/将 打开 的 文件 名 存 和 人 mciQperParms 结构 体 中 
dError= moi SendCommend (0, MCI _OPEN, MCI_ OPEN_TYPE| MCI_ OPEN_ BLENENT, (WORD) (LPVOID) &mc iOpenParnes) ; 
//2 38 Y| F X fk: ñ A ,N01_OPEN TWE 2> # 8 J] z f AE JE) 4 A @; fE moi(perPams 结 
/物体 中 
/MCI_OPEN_ HBWENT 参 数 说 明 要 打开 的 文件 名 包含 在 mciQperParams 结构 体 中 
if (dwError) /如 果 打 开 不 成 功 , 则 显示 出 错 的 原因 
{ 
if (mciGetErrorStr ing (Error, (PTSTR szErrorBuf, MAXERRORLENGTH)) 
MessageBox (szErrorBuf, LWCI 出 错 "MB_IOONWRNING ; 
else 
MessageBox( 不 明 错误 标识 "LWCI 出 错 "MB_IOONWRNING ; 
return; 
) 
m_MCIDevicelD= mci(perParms. wDevicelD; 
/将 获取 的 设备 D 值 赋 给 全 局 变量 mWCIDevicelD 


m_PSigF FASE; /设置 正在 播放 标识 为 FALSE 
m_ASigF FALSE; /设置 正在 暂停 标识 为 FLSE 


void OWCIPlayerDlg::OBnClickedPlayButton0 


I 


/TOD0: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 


MCL_ PLAY_PARVS mciPlayParms; /定义 MCI_RLAY_PARMS 结构 体 变 量 用 来 存储 播放 相关 信息 
if (Im PSign) /如 果 没 有 正在 播放 的 声音 
{ 
mciPlayParms. dwCal IbadE (long) GetSafeHnd 0 ; // 为 发 送 W_MWCINOTIFY 消息 指定 窗口 句柄 
mciPlayParms. Fror 0; // 设 置 播放 位 置 为 0 即 从 头 开始 播放 ) 


dnError= mciSendcomand tn_MCIDevicelD, MCI_PLAY, WCL_FROM| MCI_NOTIFY, (WORD) (LPVOID) gmciPlayParms) ; 
/开始 播放 声音 ,参数 MCI_FROM 说 明 开 始 播 放 的 位 置 包 含 在 mciPlayPams 结构 体 中 
// 参 数 NCI NOTIFY 的 意义 是 播放 完 后 发 送 是 MCINOTIFY 消 息 


. 324 。 Visual C++ 面向 对 象 与 可 视 化 程序 设计 (第 三 版 ) 


if (dwError) 
{ 
if (rciGetErrorStr ing (Error, (PTSTR) szErrorBuf, MAXERRORLENGTH)) 
MessageBox (szErrorBuf, L'MCI Hi 4 ", MB_ IOONWARNING) ; 
else 


MessageBox( 不 明 错误 标识 "LWCI 出 错 "MB_IOONWARNING ; 


return; 
} 
m PSigF TRE; 1/ 设置 正在 播放 标识 为 TRE 
] 
j 
void GOWCIPlayerDlg::OBnClickedPauseButton0 
Í 
/D0: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
ifm PSign) // 如 果 有 正在 播放 的 声音 
{ 
if (m ASign) /如 果 不 是 暂停 状态 
[ 
dError= mciSendcamandfn_MCIDevicelD,MCL_PAUSE 0 NULL) ; 
/ 则 暂停 播放 
if Error) 
[ 
if frciGetErrorStr ing ChError, (PISIRsEroBuf MERIRHBGIH) 
MessageBox (szErrorBuf, L'MCI 出 错 "MB_IOONWRNING ; 
else 
MessagsBox(' 不 明 错 误 标识 "LWCI 出 错 "WB_IOONWRNING ; 
return; 
) 
m ASigF TRE; /设置 正在 暂停 标识 为 TRE 
else /如 果 已 经 是 暂停 状态 
{ 
dError= nciSendcamandm_MCIDevicelD MCI_RESUNE, 0. ND) ; 
// 则 继续 播放 
if (Error) 
{ 
if rciGetErrorStr ing (Error, (PISTR szErrorBuf, VAXEFRORLENGTH) 
MessageBox (szErrorBuf, L'MCI 出 错 "MB_IOONWRNING ; 
else MessageBox( 不明 错误 标识 "LWCI 出 错 "WB_IOONWRNING ; 
return; 
] 
m ASigF FALS; /设置 正在 暂停 标识 为 FASE 
] 
l 
] 


void OWCIPlayerDlg::OBnClickedStopButton0 
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Vi0D0: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
dnError= mciSendcomandn_ MDIDevicelD MCI_STOP, MCI_WAIT, NULL) ; 
/发 送 停止 命令 消息 ,参数 WLWIT 说 明 当 命令 执行 结束 后 函数 才 返 回 值 
if (dwError) 
{ 

if (rciGetErrorString (dnError, (PTSTR) szErrorBuf, MAXERRORLENGTH ) 

MessageBox (szErrorBuf, LWCI 出 错 ",NB_100NWARNING) ; 
else 


MessageBox4 "不 明 错 误 标识 "LWl 出 错 "MB_ICONWARNING ; 


return; 
] 
m PSigr= FALSE; /设置 正在 播放 标识 为 FASE 
m_ASigF FASE; /设置 正在 暂停 标识 为 FASE 


MessagsBox( "如 要 播放 新 的 文件 ,请 在 打开 前 先 关 闭 现 有 文件 "上 注意 "IWB_IOONOUESTION ; 
// 提 请 用 户 注 意 先 关闭 现 有 文件 


] 
void OWCIPlayerDlg::OBnClickedStopButton0 
/TO00: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
dhError= mciSendcomand fm_WMCIDevicelD MCI_STOP, MCI_WAIT, NLL) ; 
/发 送 停止 命令 消息 ,参数 MCI_WAIT 说 明 当 命令 执行 结束 后 函数 才 返 回 值 
if (Error) 
{ 
if (rciGetErrorString (Error, (PTSTR) szErrorBuf, MXERRORLENGTH)) 
MessageBox (szErrorBuf, L'MCI Hi £ ", MB_IOONNARNING) ; 
else 
MessagsBox(' 不 明 错 误 标 识 "LWCI Hi 4 ", MB_IOONWARNING) ; 
return; 
] 
m_PSigrF FALSE; /设置 正在 播放 标识 为 FASE 
m_ASigrF FA SE; /设置 正在 暂停 标识 为 FASE 
MessagsBox( "如 要 播放 新 的 文件 ,请 在 打开 前 先 关 闭 现 有 文件 "注意 "MB_IOONNUESTION ; 
// 提 请 用 户 注意 先 关 闭 现 有 文件 
] 


void OWCIPlayerDlg::OBnClickedExitButton0 

{ 
N00: 在 此 添加 控件 通知 处 理 程序 代码 
OrBrClickedStopButton0 ; / 先 执 行 关 闭 文件 的 操作 
CDialog::OOK0: /关闭 窗口 


手动 加 入 MM_MCINOTIFY 消息 的 处 理 函 数 。 首 先 在 文件 MCIPlayerDlg. h 中 的 
函数 class CMCIPlayerDIg : public CDialog() 的 “//}} AFX_MSG” 和 “DECLARE_ 
MESSAGE_MAP0QO ”语句 之 间 加 入 如 下 代码 : 


afx msg LRESULT MciNotify (PARAM wParam LPARAM IParam) ; 
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其 次 ,在 MCIPlayerDlg. cpp 文件 中 的 消息 映射 和 人口 处 加 入 如 下 代码 : 
ON_MESSAGE (WM_MCINOTIFY, MciNoti fy) ; 


样式 如 下 : 


BEGIN_MESSAGE WP VCIPlayerDlg CDialog) 
// UW SG MP OVCIPlayerDI® 
(N W. SSOMWD0 
(N W PAIN[0 
(N W QERDWGION0 
(N IN QLIOED (IDC_ OPEN BUTTON oOperButton) 
(N IN LIQED (IDC_START_ BUTTON OnStartButton) 
(N IN LIOED (IDC_ PASE BUTTON OrPauseButton) 
(N BN QLIOED (IDC_ STOP_BUTTON OrStopButton) 
(N IN QLIOED (IDC_ QLOSE BUTTON OrCloseButton) 
JJAFX_WSG MP 
ON_MESSAGE(W_NWCINOTIFY NciNot ify) 

BD NESSAGE MPO 


最 后 再 将 函数 MciNotify 加 入 应 用 程序 中 ,具体 如 下 : 


LRESULT OWCIPlayerDlg: :MciNoti fy (WPARAM wParam LPARAM IParan 
{ 


if WParan = MCI_NOTIFY_SUOCESSFU) /成 功 播 放 完成 后 重 置 标识 

I 
m_PSigrF FALE; 1/ 设置 正在 播放 标识 为 FALSE 
m_ASigF FALE; 1/ 设置 正在 暂停 标识 为 FALE 
return 0; 

} 

returr 1; /否则 返回 错误 


] 


12.2 利用 Windows Media Player 控件 实现 多 媒体 程序 设计 


对 于 简单 的 应 用 ,可 以 采用 Windows Media Player 控件 来 完成 该 任务 。 下 面 举例 说 
明 Windows Media Player 控件 的 应 用 。 

【 例 12-3] 编写 应 用 程序 ,使 得 用 户 可 以 分 别 选择 视频 和 音频 文件 来 播放 或 者 分 别 
播放 。 

首先 使 用 应 用 程序 向 导 建 立 一 个 基于 对 话 框 的 应 用 程序 ,项 目 名 称 为 PlayMedia。 

在 资源 视图 中 使 对 话 框 处 于 编辑 状态 下 , 单 击 鼠 标 右键 ,从 快捷 菜单 中 选择 “插入 
ActiveX 控件 ”, 从 弹出 的 对 话 框 的 列表 中 选择 Windows Media Play, 如 图 12-3 所 示 。 调 
整 对 话 框 中 的 ActiveX 控件 大 小 和 位 置 如 图 12-4 所 示 。 
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插入 ActiveX 控件 
ActiveX 控件 (X): | 确定 
VLEHost Class 全 一 一 一 一 一 
VSTO WinFormsHost Control 取消 | 


VSTOCTPHostX Class — 
WebActivater Control 

Windows Mail Mime Editor 

WizCombo Class 

WMIObjectBroker Class 

ZsGif Class 

性 能 监视 器 控制 


4 [n 


BE: 


图 12-3 插入 ActiveX 控件 


a | PlayMedia > | 


[_ <, o 一 
` 


UNO _ 图 12-4 在 对 话 框 上 放 入 Acti eX 控件 eh 
接 下 来 要 在 应 用 程序 中 加 入 支持 播放 视频 /音频 的 类 。 从 “项 目 ”|“ 添 加 类 ”| 


“ActiveX 控件 中 的 MFC 类 ”, 单 击 “ 添 加 ”按钮 ,出 现 图 12-5 的 对 话 框 。 添 加 类 的 来 源 选 
s AB. == sx 
从 ActiveX 控件 添加 类 向 导 - activeXControl 
B 欢迎 使 用 从 Activex 控件 添加 类 向 导 
从 以 下 来 源 添加 类 : _ 可 用 的 Activex 控件 (1): 
JEMBER) @ XEO windows Media Player ` 
位 置 : 
C:\Windows\Systen32\wnp. d11 j 
#00): 生成 的 类 (@) : 
IWMPPlayer2 - [aj] 
IWMPPlayer3 
D>) 
IWWPPlayerápplication 
IWHMPPlayerServices L 
IWMPPlayerService2 El fq 
IWWMPPlaylist 


IWMPPlaylistArray >š 
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择 “ 文 件 ”, 文 件 的 绝对 位 置 是 c:\windows\system32\wmp. dll。 紧 接着 “接口 ?列表 中 的 
CWMPPlayer4 添加 到 “生成 的 类 ”的 列表 框 中 , 单 击 “ 完 成 ”。 

接 下 来 在 PlayMediaDlg.h 文件 的 头 部 加 入 

# include "OWPlayer4 h” 


回 到 资源 视图 中 的 对 话 框 的 编辑 状态 下 ,从 添加 的 Windows Media Play 的 控件 的 快 
捷 菜 单 中 添加 变量 m_mediaPlay ,操作 如 图 12-6 所 示 。 


— 
添加 成 员 变 量 向 导 - PlayMedia 
sa a “¿<a a = ss 
欢迎 使 用 添加 成 员 变量 向 导 4 s 
访问 (&): 
public ~| 团 控 件 变量 (0) 
变量 类 型 (y) : 控件 Ip(D: ZAD: 
CWMPPlayer4 Y IDC_OCX1 Y| Control bd 
控件 类 型 (Y) : 最 大 字符 数 (Z) : 
变量 名 (I): a = 
[nnediaPlay TAW: RAEO 
| | 
.h XPFP): .cpp 文件 (E) : 
国 
注释 QD (// 不 需要 表示 法 ) : 
( m ) 
图 12-6 28 Windows Media Play 控件 添加 变量 m_mediaPlay 


为 Windows Media Play 控件 添加 一 个 鼠标 双击 事件 处 理 程序 , 当 程 序 运 行 时 ,在 双 
i Windows Media Play 控件 时 ,出 现 一 个 选择 视频 /音频 文件 的 文件 对 话 框 ,选择 正确 格 
式 的 文件 时 , Windows Media Play 就 会 播放 文件 。 鼠 标 双 击 事件 的 代码 如 下 : 


void CPlayWediaDlg::DoubleClickOcxt (short rButton, short nShiftState, long fX, long ff) 
Í 
CFileDialog dlg (IRE NULL, L" * . x ", FN FILBASTEXIST, 
L"ActiveStreamingFomat (* .as 月 | * .asf| " 
LudioVideolnterleaveFomat(* .avi)| * avi] " 
L'RealAudio/RealVideo(* . m) | * . rml " 
L'WaeAdio(* .wav) | * .wav| " 
L'MIDIFi le(* .mid)| * .mid| " 
L' 所 有 文件 (x .x*)| x .x*1|"); 
if (dig DoModal 0= = IDOO 
{ 
m nediaPlay. put_UR dig GetpatfNere0); /传递 媒体 文件 到 播放 器 ,并 开始 播放 
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编译 运行 程序 后 ,双击 Windows Media Play 控件 选择 文件 后 ,界面 如 图 12-7 所 示 。 
== 


[ A PlayMedia 一 一 一 


< — 
Qa sa o — 


图 12-7 使 用 Windows Media Play 控件 的 程序 运行 结果 


12.3 ”常见 格式 图 片 的 显示 


Windows 程序 中 经 常 要 显示 各 种 图 片 .对 于 普通 的 BMP, DIB 等 位 图 格式 文件 ， 
GDI 的 LoadImage,LoadBitmap 函数 已 经 提供 了 支持 ,但 是 对 于 网 页 中 常见 的 PNP, 
JPG.GIF 以 及 矢量 格式 的 WMF 图 片 , Visual C ++ 自 带 了 一 个 实现 这 个 功能 的 函 
数 一 -OleLoadPicture。 但 是 由 于 MSDN 中 只 提 到 该 函数 支持 BMP .ICO. WMF 格式 ， 
因此 该 函数 经 常 被 大 家 忽视 ,这 里 将 介绍 如 何 使 用 该 函数 来 显示 各 种 格式 的 图 片 。 

【 例 12-4] 使 用 AppWizard 创建 MFC SDI 应 用 程序 ,用 来 装载 并 显示 图 片 。 

为 此 , 我们 可 以 创建 一 个 工程 文件 ,名 称 为 ImageViewer。 为 显示 图 片 ,为 
ClmageViewerView 添加 成 员 m_pPicture 以 装载 图 形 ,并 定义 载 和 图片 的 函数 的 声明 : 


LPPICTURE m rPicture; 
private: void LoadPicture CString strFi le) ; 


接 下 来 为 m_pPicture 成 员 添 加 初始 化 和 释放 的 代码 : 


ClmageViewerView: :ClmegeViewerVien 0 
{ 

m pPicture= NUL; 
] 
ClmegeViewerView: :™ ClmageViewerView0 
{ 

if (n pPicture) 

m pPicture- > Release0 ; 
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) 
为 实现 打开 文件 ,我 们 添加 “操作 &O? 菜 单 ,并 增加 菜单 项 * 载 和 人 图片 >, 其 ID 为 
ID_OPER_OPEN ,然后 通过 ClassWizard 映射 消息 响应 函数 ,代码 如 下 : 


void ClmageViewerView: :On0per0pen0 
{ 


TOR szFile[NAX_PATH]; /保存 文件 名 的 缓冲 
Zerdlerory (szFi le, MX _PATH ; /初始 化 该 缓冲 
(PBFILBWE ofn; /打开 文件 的 关键 结构 
Zerdlemory (ofn, sizeof (OPENF ILENAWE)) ; /初始 化 该 结构 

ofn. IStructSize= sizeof OPENFILENAE ; 1/ 设置 该 结构 的 大 小 


/设置 属性 : 文件 必须 存在 、 路 径 必须 存在 、 隐 藏 只 读 文 件 
ofn. Flags= OFN_FILEMUSTEXIST| OFN_PATHWSTEXIST| FN _HIDEFEAXN Y; 
ofn. hwndDmer= m Hird; 1/ 设置 该 文件 框 的 父 窗 口 
ofn. IpstrFilter= _T("Supported Files Types(* .brp; * .gif; * . jpg; * . ioo; * „emf; * .wmf)\0 
* .bmp;x .gif;x . jpg; * .ioo; * .emf; * .wnf\(Bitmaps(* .bmp)\0x .bmp\0 
GIF Files(* .gif)\0* .gif\QPEG Files(* . jpg) \0* . jpe\Oloms(* . ioo)\0* . ioo\0 
Erhanced Metafiles(* .emf) \O0* .emf\ Windows Metafi les (* .wnf) NO * .wmf\O\0"); 
/设置 支持 的 文件 扩展 名 
ofn. lpstrTitle= _T( 选 择 罗 对 语 框 标题 
ofn. IpstrFile= szFile; 。 // 设 置 返 回 文件 名 的 缓冲 
ofn.rNexFile= MAX_PATH; 设置 缓冲 的 长 度 
if (IDOK = Get(perFilekme (ADDE XF ipi HE 
LoadPicture(szFile) ; // 载 入 该 文件 
J 


下 面 实现 关键 函数 一 一 LoadPicture: 


void ClmageViewerView: :LoadPicture CString strFile) 
{ 
HANDLE HFile= CreateFi le (strFi le, GENERIC_READ, 0, NULL, OPEN_EXISTING, 0 NLD);// 打 开 文 件 
_ASSERTE(INALID HADLE VALE != FFile); 
DOO dnFileSize= GetFi lesik KSK /Js 
_ASSERTEC 1 != dhFileSize); 
LPVOID pwData= NULL; 
HGLOBAL hGlcbal= GlobalAl loc (GVEM_MOVEABLE, dhF i leSize) ; 
/分 配 全 局 内 存 , 获 得 内 存 句 柄 
_ASSERIENUL {= helobal); 
pyData= GlobalLock f Glcbal) ; /锁定 内 存 , 获 得 内 存 指 针 
_ASSERTENLL {= pata) ; 
DWORD duBytesRead 0; 
BOL bRead ReadFi le (HFi le, pvData dFi leSize, &chBytesRead, NULL) ; 
// 读 取 文件 
_ASSERTE FALSE (= bRead) ; 
Globallnlock (Global) ; 
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CloseHandle (Fi le) ; 
LPSTREAM pstnF NULL; 
HEALT hr= CreateStrean0rHGldbal f Glcbal, TRE. &pstm) ; 


/从 内 存 数 据 创建 IStream* 


_ASSERTE (SUOCEEDED (hr) 8&8 pstm ; 
if mn_pPicture) /创建 IPicture 
m _pPicture- > Release0; 

/从 IlStrem 接 口中 载 入 图 片 到 IPicture 中 

hr= :0ldoaPicturepstmdFileSizeFALSE 1ID_IPicture (POID* )&m rPicure); 

_ASSERTE (SUOCEEDED (hr) 8& m rPicture) ; 

pstm- > Release0 ; /释放 IStream 接 口 

Imvalidate0 ; /强制 重新 绘制 窗口 
l 


通过 以 上 调用 ,我 们 的 程序 已 经 将 位 图 文件 成 功 载 人 到 m_pPicture 变量 中 了 。 下 面 


就 是 显示 的 步 又 ,与 一 般 的 绘图 程序 类 似 , 显 示 代 码 也 是 在 OnDraw 中 完成 。 


#define HIMETRIC_ INH 250 
void ClmageViewerView: :OrDraw (DC * pO) 
í 
ClmageViewerDoc * pDoc= GetDocument 0 ; 
ASSERT_VALID (Doc) ; 
//TODO: add draw code for native data here 
if m_pPicture) 
{ 
long width; 
long mHeight; 
m pPicture- > get_Width hnWidth ; 
m pPicture- > get_Height mhHeight) ; 
//corvert himetric to pixels 
int riWidth= MulDiv (miWidth, GetDeviceCaps DC- > GetSafeHdc 0, 
LOGPIXB SO ,HIMETRIC_INOH ; 
int rHeight= MulDiv (mhHeight, GetDevioeCaps GD0- > GetSafeHdc 0, 
LOGPIXELSY) ,HIMETRIC_INOH ; 
CRect rc; 
GetCl ientRect @rc) ; 
//display picture using IPicture: :Render 
m pPicture- > Render PDC- > GetSafeHdc 0, 0, 0, riWidth, rHeight, 0 mHeight, hnWidth — mHeight, &rc) ; 
] 
l 


至 此 ,程序 已 经 完成 显示 图 片 的 功能 了 。 但 是 很 多 时 候 , 我 们 显示 的 图 片 的 大 小 并 不 


令 人 满意 ,因此 需要 缩放 显示 ,下 面 通 过 实例 介绍 缩放 显示 程序 的 编写 。 
【 例 12-5] 在 例 12-4 的 基础 上 对 所 载 入 的 图 片 进行 50% 压 缩 显示 。 


为 解决 压缩 问题 ,我 们 在 菜单 里 添加 菜单 项 “压缩 50%”, 其 ID 为 ID OPER_SIZE， 
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为 了 控制 显示 模式 ,为 View 类 添加 一 个 控制 变量 : 
BOOL m bScale; 
在 View 的 实现 中 添加 对 该 变量 的 初始 化 ,以 及 对 应 菜单 项 的 处 理 : 


ClmageViewerView: :ClmageViewerView0 


{ 

m pPicture= NIL; 

m_bScale= FA SE; 
] 
void ClmageViewerView: :On0perSize0 
{ 

m_bScale= TRE; 

Invalidate0 ; 
} 
void ClmageViewerVien: :OnUpdateOperSize Drdjl * pordD) 
[ 

pOrdJl- > Set(heck m _bScale) ; 
] 


下 面 需 要 实现 显示 函数 ,GDI 提供 的 StretchBlt 可 以 实现 图 片 的 缩放 显示 ,这 里 便 是 
通过 该 函数 来 显示 。 请 读者 在 上 例 的 OnDraw 函数 的 最 后 一 行 前 面 加 入 如 下 和 斜体 代码 
的 内 容 : 


ifn pPicture) 

f 
lang hhidth; 
long mtbight; 


m picture- > get_ Width @mnWidth) ; 

m pPicture- > get_Height @ntbight); 

eawert himetric to pixels 

int rWidth= MulDiv (mifidth, GetDeviceCaps @D0- > GetSafetttc 0, LOPIXELSX, HIWEIRIC INH) ; 
int rheight= MulDiv Imtbight, GetDevioeQaps DC- > GetSafettic 0, LOGPIXELSY), HIIEIRIC INH) ; 


Rect rc; 
@tCl ientRect @c); 
iffn_ b%ale) /血族 
{ 
GI mb: MEET De 
mende. CreateCorpat ibleDC (D0) ; 
@itmp bnp; EIE f; EI 
brp. GreateQmpatibleBitmap DG rWidth rfieight) ; 
mamke: Select(b ject (mp) ; MH fz J 2: A PIFF De 


m rPicture- > Render fremde. GetSafatbbo 0, 0 0 rifidth rteight 
0mtbight, hidth — mpeight &rc); ZF UERGER TE M A AFE DP 
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PDC- > StretchBlt Q 0 rWidth/2 rtbight/2 nom Q 0 rifidth rfbight. ROPY) ; 
ZA O46111 FUER DC 
J 


else 
display picture using IPicture: :ReabrJ (6 R F iR 
m pPicture- > Render (pDC- > GetSafehde 0, 0,0, riWidth rHeight, 0 height, miWidth, — htHeight, &ro) ; 


12.4 小 结 


本 章 介绍 了 多 媒体 程序 设计 中 常用 的 音频 和 视频 应 用 程序 的 设计 以 及 常用 的 图 形 显 
示 方 法 ,使 读者 初步 掌握 编写 多 媒体 程序 的 基本 方法 和 步骤 。 


12.5 练习 


12-1 多 媒体 程序 设计 中 常见 的 音频 函数 有 哪些 ? 

12-2 如 何在 多 媒体 程序 设计 中 加 载 图 形 ? 

12-3 ”编写 一 个 应 用 程序 ,能 够 播放 音频 和 视频 文件 ,能 够 暂停 播放 和 继续 播放 。 
12-4 ”编写 一 个 应 用 程序 ,实现 简单 的 图 像 处 理 。 


数据 库 应 用 程序 的 开发 


数据 库 技 术 是 IT 业 中 非常 重要 的 应 用 , 自 60 年 代 以 来 ,一 直 活 跃 在 数据 处 理 的 领 
域 ,至 今 已 经 有 了 很 大 的 发 展 ,已 经 成 为 计算 机 技术 的 一 个 重要 分 支 。 

对 于 数据 管理 ,没有 数据 库 技术 之 前 ,大 家 可 能 需要 把 数据 记录 在 纸 介质 上 ,这 样 查 
找 数据 的 效率 就 很 低 , 安 全 性 能 差 。 现 在 有 了 数据 库 技术 的 支持 ,我 们 就 可 以 非常 方便 的 
建立 起 自己 的 数据 库 , 并 进行 管理 和 操作 。 

数据 处 理 是 个 热门 话题 ,现行 的 数据 处 理 方法 有 很 多 ,由 于 本 教材 的 定位 是 
Visual C++ 的 程序 设计 技术 ,因此 不 在 这 里 介绍 数据 库 的 原理 和 概念 ,只 介绍 我 们 编程 
过 程 中 可 能 涉及 的 一 些 相关 概念 与 操作 。 关 于 数据 库 的 详细 内 容 , 有 兴趣 的 读者 请 参见 


13.1 有 关 数 据 库 的 基础 知识 


现行 的 数据 库 模 型 主要 有 四 种 : 层次 模型 ,网 状 模型 ,关系 模型 ,面向 对 象 模型 。 现 
在 最 流行 的 数据 库 软 件 都 是 关系 模型 ,最 有 希望 的 模型 就 是 面向 对 象 模型 。 现 有 的 数据 
库 软件 有 很 多 ,如 大 型 数据 库 Oracle .SQL Server, 小 数据 库 Access 等 ,都 支持 关系 模型 。 
至 于 数据 库 系统 的 选择 完全 看 用 户 的 需求 了 。 

Visual C++ 从 4.0 版 本 开始 就 引进 了 对 数据 库 的 支持 ,而 且 在 随后 的 版 本 中 逐步 丰 
富 了 多 种 方法 ,如 ODBC, ADO 和 DAO 等 ,本 章 将 针对 ODBC 在 数据 库 中 的 编程 进行 
介绍 。 


13.2 ODBC 介绍 和 引用 


13.2.1 ODBC 简介 


Microsoft 对 于 数据 库 的 支持 是 多 方面 的 ,为 了 适应 这 种 需求 ,Microsoft 推出 了 开放 
数据 库 互 连 技术 (Open Database Connectivity) ,简称 ODBC。 它 包含 访问 不 同 数据 库 所 
要 求 的 ODBC 驱动 程序 。 只 要 调用 ODBC 所 支持 的 函数 ,动态 链接 到 不 同 的 驱动 程序 上 
即 可 。 随 着 ODBC 技术 的 推出 ,许多 开发 工具 软件 都 把 ODBC 技术 集成 到 自己 的 软件 
中 ,如 Visual Basic, Visual C++ „Power Builder 等 等 。 

一 个 基于 ODBC 的 应 用 程序 对 数据 库 的 操作 不 依赖 任何 DBMS ,不 直接 与 DBMS 打 
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交道 ,所 有 的 数据 库 操作 由 对 应 的 DBMS 的 ODBC 驱动 程序 完成 。 也 就 是 说 ,不 论 是 
Oracle、SQL Server 还 是 Access 数据 库 , 均 可 用 ODBC API 进行 访问 。 由 此 可 见 ， 
ODBC 的 最 大 优点 是 能 以 统一 的 方式 处 理 所 有 的 数据 库 。 在 Visual C++ 中 也 是 一 样 ,从 
ODBC API 到 ODBC 的 MFC 类 ,还 有 ADO,OLE DB 支持 ,这 都 是 微软 对 于 数据 前 台 工 
具 开 发 的 支持 ,再 加 上 Visual C++ 的 界面 处 理 , 可 以 非常 轻松 的 编写 出 数据 库 前 端 处 理 
软件 。 读 者 在 下 面 的 学 习 中 可 以 体会 到 这 一 点 。 
ODBC 数据 源 控制 台 就 是 Windows 系统 管理 数据 源 的 控制 台 , 所 有 的 数据 库 驱 动 ， 
以 及 数据 源 登记 都 要 在 此 发 布 ,并 向 系统 发 出 请 求 。 通 过 使 用 ODBC API 和 MFC 
ODBC 类 ,可 以 访问 任何 数据 资源 ,无 论 这 个 数据 源 是 本 地 的 ,还 是 远程 的 。 只 要 应 用 程 
序 的 用 户 的 终端 机 器 上 面 有 ODBC 的 驱动 ,都 可 以 访问 任何 地 方 的 数据 源 。 
ODBC 是 一 种 接口 , 它 是 通过 相应 的 各 个 数据 库 的 ODBC 驱动 来 访问 各 种 数据 库 中 
的 数据 。 使 用 ODBC, 能 够 使 应 用 程序 独立 于 数据 库 的 硬件 环境 ,ODBC 提供 的 API A 
数 独 立 于 数据 库 管理 系统 。 
ODBC 是 Microsoft 的 Windows 系统 下 的 数据 库 服务 的 一 部 分 。 它 是 由 下 面 几 个 部 
分 构成 的 : 
。 ODBC API : 包含 在 一 个 动态 库 中 的 函数 集合 、 一 个 错误 代码 的 集合 、 一 个 标准 
的 SQL 语句 集合 ,用 来 调用 DBMS 中 的 数据 。 

。 ODBC Driver Manager; 一 个 动态 库 文件 (ODBC32. dll) 来 加 载 ODBC 驱动 ,这 个 
DLL 对 用 户 的 应 用 程序 是 透明 的 。 

。 ODBC database drivers: 由 一 个 或 是 多 个 DLL 构成 ,其 中 含有 ODBC API, 这 些 
DLL 由 其 拥有 者 DBMS 调用 。 

。 ODBC Cursor Library; 这 也 是 一 个 动态 连接 库 文件 。 

。 ODBC Administrator : 这 是 一 个 ODBC 控制 台 , 用 来 管理 不 同 的 数据 源 。 

应 用 程序 正 是 通过 ODBC 驱动 来 保证 其 独立 于 不 同 的 DBMS 系统 。 否 则 应 用 程序 
需要 直接 与 DBMS 系统 打交道 ,这 将 是 很 麻烦 的 , 当 应 用 程序 还 要 运行 于 不 同 的 DBMS 
下 的 时 候 , 还 要 考虑 兼容 性 问题 。 这 些 ODBC 驱动 做 的 事情 ,简单 的 一 句 话 就 是 将 应 用 
程序 的 调用 翻译 为 DBMS 系统 能 够 理解 的 命令 。 

有 一 点 是 很 重要 的 ,这 就 是 : ODBC 是 用 来 释放 数据 库 的 能 力 的 ,而 不 是 这 些 数据 库 
的 补充 。 因 此 ,读者 不 要 希望 使 用 ODBC 会 使 一 个 简单 的 数据 库 马上 变 成 一 个 标准 的 关 
系数 据 库 引擎 。 它 只 是 一 个 桥梁 ,将 访问 数据 库 的 鸿沟 给 掩盖 了 ,使 得 开发 人 员 不 必 了 解 
太 多 的 DBMS 的 特征 。 


13.2.2 MFC 对 ODBC 的 封装 


MFC 中 对 于 数据 库 的 封装 是 完善 的 , 它 将 数据 库 的 读 、 写 和 删除 ,加 入 以 及 生成 新 的 
表单 都 封装 到 几 个 类 中 了 ,用 户 可 以 像 用 类 库 一 样 来 操作 数据 ,这 样 就 隐藏 了 烦琐 的 底层 
的 数据 操作 ,大 大 减轻 了 程序 员 的 工作 量 ,并且 能 够 将 精力 放 在 界面 的 处 理 上 。 

图 13-1 是 一 个 用 MFC 开发 的 32 位 的 应 用 程序 , 它 是 通过 ODBC32. dll 来 访问 不 同 
的 32 位 数据 库 驱 动 ,然后 才 得 到 数据 源 。 然 而 使 用 了 MFC 的 数据 库 类 后 ,我 们 可 以 不 
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数据 源 名 
应 用 程序 
( peN ) ] 应 用 层 
ODBC ODBC API 
管理 器 (SQL) 


ODBC 


NU 


数据 层 
图 13-1 ODBC 结构 


必 关 心底 层 的 运作 ,因为 MFC 自动 将 它 完成 了 。 一 般 ODBC32. dll 由 Windows 系统 给 
出 ,驱动 和 数据 源 由 相应 的 数据 库 给 出 。 


13.2.3 如 何 访问 数据 库 


在 运行 访问 数据 库 的 前 台 软 件 之 前 ,要 在 控制 面板 上 的 ODBC 数据 源 控制 台中 注册 
一 下 。 为 方便 起 见 ,假如 使 用 Access 数据 库 , 读 者 可 以 根据 以 下 步骤 访问 Access 数 
据 库 。 


1. 建立 ODBC 数据 源 
打开 ODBC 控制 台 , 如 图 13-2 所 示 , 选 择 “ 系 统 DSN”, 然 后 单 击 “ 添 加 ”按钮 ,在 弹出 


的 “创建 新 数据 源 ” 对 话 框 ( 如 图 13-3 所 示 ) 中 选择 Microsoft Access Driver( *. mdb) 就 
可 以 完成 了 。 


文件 os | 驱动 程序 | 跟踪” [连接 池 | 关于 


系统 数据 源 (S) : 
名 称 驱动 程序 添加 (D) 


Xtreme Sample Database 2008 Microsoft Access 
Xtreme Sample Database 2008 CHS Microsoft Access (are) 


| BICE! m j REO. 


、 ODBC 系统 数据 源 存储 了 如 何 与 指定 数据 提供 程 
Dh 序 连 接 的 信息 。 系 统 数据 源 对 当前 机 器 上 的 所 有 
— 用 户 可 见 ， 包 括 NT 服务 。 


取消 | | 应 用 (4) 帮助 


图 13-2 ODBC 数据 库 管 理 器 
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选择 您 想 为 其 安装 数据 源 的 驱动 程序 (S) + 
名 称 


Driver da Microsoft para arquivos texto (*.|— 
Driver do Microsoft Access (*. ndb) = 
Driver do Microsoft dBase (*Fëbf) 

Driver do Microsoft Excel (*. xls) 

Driver do Microsoft Paradox (*.db ) 

Driver para o Microsoft Visual FoxPro 
Microsoft Access dBASE Driver (*.dbf, *.ndx 
Microsoft Access Driver (*.ndb) 


Microsoft Access Nriver (k mdh #* acedh) 
4 HI 上 


- 


= wa 


图 13-3 创建 新 的 数据 源 


2. 连接 数据 源 

要 想 访 问 数据 源 中 的 数据 ,首先 就 要 进行 对 数据 源 的 连接 ,因此 ,程序 必须 建立 一 个 
数据 源 的 连接 。 这 些 连 接 都 封装 到 了 CDatabase 类 中 ,一旦 CDatabase 建立 了 对 数据 源 
的 连接 ,用 户 就 可 以 完成 对 数据 的 读 取 、 修 改 . 更 新 和 处 理 。 连 接 一 个 数据 源 后 读者 就 可 
以 做 以 下 的 工作 : 

° 构造 CRecordset 派生 类 的 对 象 ,并 从 相应 的 数据 库 中 读 出 相应 的 选择 记录 ,将 它 

们 保存 在 CRecordset 派生 类 中 。 

° 管理 事务 。 

° 或 是 直接 执行 SQL 语句 。 

要 想 正确 使 用 CDatabase 类 ,必须 在 控制 面板 的 ODBC32 数据 源 控制 台 里 面 正确 注 
册 。 在 同一 个 应 用 程序 中 ,可 以 有 多 个 数据 源 , 相 应 的 对 应 多 个 CDatabase 对 象 ,也 可 以 
使 用 多 个 CDatabase 对 象 来 连接 同一 个 数据 源 。 

3. 选择 和 处 理 记录 

在 数据 库 操作 中 可 以 使 用 标准 SQL 语句 ,如 SELECT, 从 数据 源 中 选取 出 一 个 数据 
库 , 或 是 一 些 数据 库 的 集合 。 在 MFC 中 ,这 些 数据 库 就 封装 在 CRecordset 对 象 中 ， 
CRecordset 类 一 般 要 派生 出 一 个 新 的 子 类 ,来 对 应 相应 的 数据 库 , 因 为 在 CRecordset 派 
生 类 中 的 数据 就 对 应 着 相应 的 数据 库 中 的 相应 的 行 (也 称 为 记录 )。 使 用 类 向 导 或 是 应 用 
程序 向 导 都 会 自动 的 创建 到 指定 的 数据 源 的 连接 ,用 户 需要 重 载 CRecordset 类 中 的 
GetDefaultSQL 函数 来 返回 使 用 的 表 的 名 字 。 

一 般 CRecordset 对 象 要 完成 这 样 一 些 的 任务 : 

。 查看 当前 的 记录 的 数据 域 。 

° 对 数据 库 的 数据 进行 处 理 。 

。 定制 默认 的 SQL 语句 ,以 便 在 默认 的 时 候 , 程 序 知道 执行 什么 动作 。 
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。 在 数据 库 中 移动 记录 指针 。 

。 增 加、 删除 和 更 新 数据 源 。 

一 旦 不 需要 某 个 数据 库 的 相应 的 CRecordset 对 象 的 时 候 , 就 要 将 它 释 放 掉 ,回收 其 
占用 的 系统 资源 。 

4. 数据 库 应 用 程序 中 的 文档 和 视图 

文档 、 视 图 和 数据 库 有 很 密切 的 关系 , 它 关 系 到 程序 的 设计 结构 。MFC 的 应 用 程序 
大 多 是 采用 视图 文档 的 结构 ,典型 的 结构 就 是 : 视图 负责 显示 数据 ,文档 对 象 ( 有 多 个 ) 用 
来 存 取 不 同 的 数据 ,同时 视图 还 负责 和 文档 的 数据 交换 和 更 新 。 但 是 有 时 候 这 样 的 结构 
是 多 余 的 ,比如 当 只 操作 一 个 数据 源 中 的 一 个 数据 库 时 。 

如 果 你 不 需要 文档 的 存 取 功能 , 即 无 串 行 化 功能 ,选择 AppWizard database 选项 “不 
支持 文件 的 数据 库 视 图 ”( 如 图 13-4 所 示 ) ,这 种 文档 可 以 方便 地 存放 CRecordset 的 派生 
类 。 这 样 的 方式 类 似 于 Visual C++ 中 提 到 的 文档 一 一 视图 结构 ,就 是 视图 负责 显示 , 文 
档 负责 存放 数据 。 


F = = 
MFC 应 用 程序 向 导 - ch13_1 "q P| x< 
数据 库 支 持 
概述 数据 库 支持 : 口 生成 属性 化 数据 库 类 (&) 
P ses DIERA 
复合 文档 支持 辕 仅 支持 头 文件 () s o 
文档 模板 字符 中 器 不 支持 文件 的 妆 据 库 视 图 O) — O 
数据 库 支 持 。。 日 支 持 文件 的 数据 库 视图 (TD) 一 pei) 
用 广 界面 功能 。 者 户 汪 类 型 I 
高 级 功能 S O 
生成 的 类 5 ODBC (D) 
数据 源 : 


数据 源 (8)... ] 
[<E—#J m ik | 取消] 


图 13-4 选择 数据 库 支持 


当 需 要 与 文档 相关 的 功能 ,比如 串 行 化 的 功能 ,要 在 图 13-4 中 选择 “支持 文件 的 数据 
库 视 图 ”。 

在 应 用 程序 中 ,如 果 用 户 所 面 对 的 始终 是 一 个 完整 的 数据 源 文件 ,这 时 最 好 要 文档 ; 
如 果 应 用 程序 操作 的 是 数据 源 中 的 一 条 记录 ,用 户 只 是 与 一 条 记录 打交道 , 则 可 以 不 必要 
用 文档 的 操作 。 

有 的 时 候 需 要 多 个 视图 显示 一 个 数据 源 , 这 时 就 需要 一 个 文档 类 来 简单 地 记录 数据 
源 的 记录 ,然后 管理 多 个 视图 。 

有 的 时 候 应 用 程序 只 是 需要 在 后 台 运 行 ,不 需要 界面 显示 ,完全 可 以 将 数据 库 的 读 取 
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放 在 应 用 程序 的 主 应 用 框架 中 去 。 当 然 这 样 的 话 ,在 编程 调试 的 时 候 较 为 麻烦 。 
13.2.4 在 数据 库 应 用 程序 中 常用 的 几 个 类 


许多 的 数据 访问 程序 都 是 使 用 表单 (FORM) 来 访问 并 显示 所 选取 的 数据 ,在 MFC 
中 有 一 个 从 CFormView 派生 出 来 的 类 CRecordView， 
可 以 用 来 显示 和 操纵 数据 ,CRecordView 使 用 DDX 
(动态 数据 交换 ) 机 制 来 完成 对 当前 的 控件 值 和 数据 
库 中 的 表 的 交换 。 相 应 的 ,CRecordset 对 象 数据 成 员 
是 使 用 RFX( 记 录 域 交换 ) 和 数据 源 中 的 表 中 的 数据 
进行 交换 。 图 13-5 是 CRecordView 类 在 MFC 类 库 
中 的 层次 位 置 。 图 13-5 CRecordView 类 在 MFC 

利用 应 用 程序 向 导 或 者 类 向 导 , 可 以 方便 地 将 类 库 中 的 层次 位 置 
CRecordView 类 和 相应 的 数据 库 中 的 表 联 系 上 。 

1. CRecordView 类 

这 个 类 在 头 文件 afxdb. h 中 定义 。 一 个 CRecordView 对 象 就 是 用 一 个 视图 中 的 控 
件 来 显示 数据 库 中 的 记录 。 这 个 视图 对 象 直接 连接 到 一 个 数据 源 中 的 数据 库 。 这 个 
视图 是 由 对 话 框 模板 生成 的 。CRecordView 类 使 用 了 动态 数据 交换 (DDX) 和 数据 库 交 
换 (RFX) ,在 视图 上 的 控件 和 数据 源 中 的 数据 库 中 进行 数据 交换 。 同 样 ,CRecordView 
类 支持 默认 的 游标 ( 即 指向 当前 记录 的 指针 ) 功 能 ,能 够 跳 到 数据 库 头 , 跳 到 数据 库 末 ， 
或 是 记录 尾 ,或 是 向 前 移动 一 个 ,向 后 移动 一 个 ;同样 还 留 有 一 个 接口 用 来 更 新 数据 源 
的 数据 。 

最 方便 的 生成 数据 库 的 视图 的 方法 就 是 使 用 应 用 程序 向 导 。 应 用 程序 向 导 不 但 
生成 相应 于 数据 库 的 视图 类 CRecordView, 还 生成 相应 的 数据 库 类 CRecordset ,将 它 
和 相应 的 数据 源 关联 ,并 将 它 放 入 到 应 用 程序 的 框架 中 去 。 也 可 以 在 开发 过 程 中 通 
过 类 向 导 生 成 一 个 数据 库 的 视图 类 (CRecordView) 和 一 个 数据 库 的 类 (CRecordset)， 
这 将 会 在 处 理 数据 源 的 时 候 有 更 多 的 灵活 性 ,对 于 同一 个 数据 库 , 可 以 用 多 个 视图 
来 显示 。 

为 了 使 用 户 能 够 在 视图 中 从 一 个 记录 跳 到 另外 的 记录 ,应 用 程序 向 导 使 用 菜单 还 有 
工具 栏 来 控制 游标 的 位 置 。 让 用 户 方便 地 在 数据 库 中 移动 游标 。 如 果 是 用 类 向 导 生 成 的 
一 个 CRecordView 类 和 一 个 CRecordset 类 , 那 用 户 就 需要 自己 手动 来 加 入 菜单 资源 和 
工具 栏 ,并 且 将 它们 和 游标 关联 起 来 。 

CRecordView 类 的 成 员 函 数 如 表 13-1 所 示 。 

从 CRecordView 类 派生 一 个 子 类 时 ,要 调用 构造 函数 来 初始 化 子 类 ,必须 给 出 与 子 
类 相关 联 的 对 话 框 模 板 资 源 的 名 字 或 是 ID, 建 议 使 用 ID 标识 来 传递 对 话 框 模板 信息 。 
派生 类 中 要 自己 动手 实现 子 类 的 初始 化 工作 。 在 子 类 构造 函数 里 面 ,要 有 调用 到 父 类 中 
的 构造 函数 CRecordView::CRecordView 的 语句 。 
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表 13-1 CRecordView 类 的 成 员 函 数 
成 员 函 数 功 能 
CRecordView 类 的 构造 函数 ,是 个 重 载 函数 ,有 两 个 版 本 ,一 个 版 本 的 参数 是 指 


CRecordView() 向 一 个 对 话 框 模板 资源 的 名 字 的 字符 串 ; 另 外 的 一 个 版 本 的 参数 是 一 个 对 话 框 
模板 资源 的 ID 号 

该 函数 会 调用 函数 UpdateData, UpdateData 将 会 调用 函数 DoDataExchange, 然 
后 将 与 CRecordView 子 类 关联 的 变量 与 相应 的 数据 库 的 数据 关联 起 来 

A ETA 该 成 员 函 数 返回 一 个 布尔 值 ,当当 前 指向 的 记录 是 数据 库 中 的 第 一 个 记录 时 ,就 
i 返回 一 个 非 零 的 值 , 和 否则 返回 一 个 零 值 

IsOnLastRecord() 该 函数 返回 值 是 个 布尔 值 , 如 果 当 前 的 记录 是 数据 库 中 最 后 的 记录 ,就 返回 非 堆 
š 值 ,否则 返回 零 值 

OnGetRecordset() | 该 函数 返回 一 个 CRecordset 类 型 的 指针 

调用 该 函数 是 为 了 在 数据 库 中 移动 游标 的 位 置 ,并 且 将 记录 显示 在 视图 中 的 控 
OnMove() 件 里 面 ,如 果 移 动 成 功 ,返回 非 零 值 ,否则 就 返回 零 值 , 它 经 常 与 函数 throw 
(CDBException) 合 用 ,以 便 在 函数 调用 失败 后 给 出 一 个 出 错 信 息 


OnlnitialUpdate( ) 


值得 注意 的 是 , 当 用 户 将 游标 移出 了 数据 库 的 最 后 一 条 记录 ,而 CRecordView 又 没 
有 检测 到 数据 库 的 末端 , 那 就 有 可 能 返回 错误 的 值 。 所 以 要 注意 在 移动 到 接近 数据 库 结 
束 地 方 的 时 候 , 要 小 心地 检测 。 如 果 已 经 移出 数据 库 的 边界 ,马上 又 移 回 到 最 后 一 条 记 
录 ,CRecordView 类 会 自动 将 向 后 移动 一 个 记录 的 功能 和 移 到 最 后 一 个 记录 的 功能 关闭 
掉 。IsOnLastRecord 函数 在 调用 了 函数 OnRecordLast 后 ,或 是 CRecordset:: MoveLast 
函数 被 调用 后 ,返回 值 将 是 不 可 靠 的 值 。 

OnGetRecordset 是 一 个 虚 函 数 , 如 果 一 个 CRecordset 的 派生 类 被 成 功 构造 ,就 返回 
一 个 指向 其 派生 类 的 指针 ,否则 就 是 一 个 空 的 指针 。 

OnMove 是 一 个 虚 函 数 ,其 参数 下 面 的 几 个 特定 的 值 : 

* ID_RECORD_FIRST; 移动 到 数据 库 的 第 一 个 记录 。 

。 ID_RECORD_LAST: 移动 到 数据 库 的 最 后 一 个 记录 。 

。ID_RECORD_NEXT: 在 数据 库 中 向 后 移动 一 个 记录 。 

* ID_RECORD_PREV: 在 数据 库 中 向 前 移动 一 个 记录 。 

在 这 个 函数 里 面 有 一 个 默认 的 动作 就 是 调用 CRecordset 类 的 Move 函数 来 配合 
CRecordView 的 移动 。 默认 情况 是 当 用 户 在 视图 中 修改 数据 后 ,OnMove 将 用 户 的 修改 
反映 到 数据 源 中 去 ,进行 数据 源 的 修改 。 

【 例 13-1】 创建 一 个 数据 库 应 用 程序 ,可 以 显示 Access 数据 库 表 中 的 记录 ,可 以 向 
前 或 向 后 移动 一 个 记录 ,也 可 以 跳 到 第 一 个 记录 或 最 后 一 个 记录 。 如 果 已 经 达到 了 最 后 
一 个 记录 ,用户 仍 然 发 出 向 后 移动 命令 的 时 候 。 视 图 将 一 直 显 示 最 后 一 个 记录 的 数据 。 
如 果 已 经 到 了 数据 库 的 最 前 面 一 个 记录 ,用 户 仍然 发 出 向 前 移动 的 命令 ,视图 将 只 是 显示 
数据 库 里 面 的 第 一 个 记录 的 数据 。 

下 面 介 绍 这 个 程序 的 编写 步骤 : 

。 用 应 用 程序 向 导 来 生成 一 个 单 文档 的 ODBC 工程 文件 。 

。 选中 视图 文档 支持 ,然后 在 应 用 程序 向 导 的 第 二 步 中 选择 数据 支持 的 时 候选 择 
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“不 支持 文件 的 数据 数据 库 视图 ”。 
。 然后 选择 数据 源 , 按 下 Data Source 的 按钮 。 出 现 如 图 13-6 所 示 的 对 话 框 ,在 ODBC 
一 项 中 选择 my_db( 参 照 前 述 的 创建 ODBC 数据 源 ) ,然后 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 。 


— 
文件 数据 源 | 机 器 数据 源 
数据 源 名 称 类 型 描述 
dBASE Files 用 户 
Excel Files 用 户 
NS Access Database 用 户 | 
用 户 
Xtreme Sample Databa... 系统 
Xtreme Sample Databa... 系统 I 
HEM... 
机 器 数据 源 为 此 机 器 专用 ， 不 能 共享 。“ 用 户 ” 
数据 产 为 此 机 器 上 的 某 个 用 尸 专用 。“ 系 统 ” 数 
TATARAN 器 的 所 有 用 户 或 系统 级 服务 
取消 8 


图 13-6 选择 Access 数据 库 


。 选择 已 经 创建 好 的 数据 库 My_Access_db. mdb 表单 ,如 图 13-7 所 示 ,表单 内 容 如 
图 13-8 所 示 。 然 后 生成 一 个 工程 文件 。 


E My_Book_Access: 表 


清华 大 学 出 版 和 
—— 清华 大 学 出 版 

北京 大 学 出 版 
| |a pe 机 械 工 业 出 版 


电子 工业 出 版 社 
清华 大 学 出 版 社 


图 13-7 选择 数据 表 图 13-8 My_Access_db. mdb 表单 内 容 


在 Cch13_1View. cpp 的 DoDataExchange( CDataExchange * pDX) 函数 中 加 入 如 下 
代码 ,将 对 话 框 中 的 编辑 框 控 件 与 数据 库 中 的 字段 关联 起 来 。 


void (chl3_1View: :DoDataExchange (CDataExchange + pDN 

[ 
Record iew: :DoDataExchange (DX) ; 
DOX FieldText (DX, IDC EDITI,m pSet- > m_ID,m_pSet); 
DOX FieldText (DX, IDC_EDIT2 m_pSet- > colum, m _pSet) ; 
DOX FieldText (DX, IDC EDIT3 m pSet- > colum2 m pSet) ; 
DDX_FieldText GDX IDC EDITA m pSet- > colum3 m pSet) ; 
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编译 后 的 运行 结果 如 图 13-9 所 示 。 


1 无 标题 - ch13_1 - “oO Xx 


文件 (F) E CRR) 视图 (V) 帮助 (H) — 
i: aean]? 


书籍 ID 4 


lI 


作 者 EA 


出 版 社 “北京 大 学 出 版 社 | 


价格 35 


4 m r 
就 绪 区 


图 13-9 显示 数据 库 数据 的 前 台 程 序 


2. CRecordset 类 

CRecordset 类 在 afxdb. h 中 定义 ,用 来 表示 从 数据 源 读 取出 来 的 数据 库 。 
CRecordset 类 使 用 两 种 典型 的 表 : dynasets 和 snapshots。dynasets 表示 动态 保持 数据 
库 中 的 数据 ,将 其 他 用 户 的 修改 随时 反映 过 来 。snapshots 是 一 个 静态 的 数据 库 。 每 一 个 
表 都 是 一 个 从 打开 的 数据 源 读 取出 来 的 ,但 是 当 用 户 在 一 个 dynasets 中 翻阅 记录 时 ,会 
随时 显示 其 他 或 自己 对 某 个 数据 的 修改 ,不论 对 这 个 数据 的 修改 是 在 应 用 程序 中 或 是 其 
他 地 方 。 

为 了 能 够 处 理 各 种 的 数据 库 ,最 好 从 类 CRecordset 派生 出 一 个 子 类 来 。 数 据 库 从 数 
据 源 读 取 数据 后 ,可 以 做 以 下 的 工作 : 

° 翻阅 所 有 的 记录 。 

。 修改 记录 , 设 定 锁定 状态 。 

。 挑选 有 用 的 记录 。 

。 给 数据 库 排序 。 

。 给 定 参 数 , 让 数据 库 在 运行 的 时 候 自动 选择 数据 。 

为 了 使 用 户 能 够 使 用 数据 库 , 在 打开 一 个 数据 源 的 时 候 , 需 要 构造 一 个 CRecordset 
类 。 然 后 调用 CRecordset 的 open 函数 ,可 以 在 这 个 函数 中 设 定 将 数据 源 读 出 来 后 是 当 
成 一 个 dynasets 还 是 一 个 snapshots。 在 调用 Open 函数 从 数据 源 中 读 取 数据 后 ,可 以 在 
CRecordset 的 派生 类 用 它 的 成 员 函 数 来 浏览 记录 和 处 理 记录 。 操 作 的 实现 取决 于 数据 
库 打 开 的 方式 是 dynaset 还 是 snapshot, 当然 还 要 考虑 数据 源 是 否 是 可 以 修改 的 。 为 了 
使 修改 生效 ,要 调用 成 员 函 数 Requery 来 完成 。 在 退出 的 时 候 要 调用 成 员 函 数 Close 来 
关闭 这 个 派生 类 。 

在 CRecordset 的 派生 类 中 ,使 用 RFX 或 bulk record field exchange(Bulk RFX) 来 
完成 大 容量 的 数据 交换 。 下 面 简 要 介绍 CRecordset 类 。 表 13-2 是 CRecordset 类 的 
成 员 。 
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表 13-2 CRecordset 类 的 成 员 


成 员 变量 说 HH 
m_hstmt 包含 描述 ODBC 数据 源 的 句柄 ,在 调用 Open 函数 之 前 ,该 句柄 无 效 
m_nFields 数据 库 的 属性 变量 , 它 指示 了 从 数据 源 读 取 的 记录 个 数 


m_nParams 


用 来 指示 CRecordset 的 派生 类 中 的 参数 个 数 ,默认 值 为 0 


m_pDatabase 


指向 CDatabase 的 指针 ,是 指向 当前 数据 库 打 开 的 数据 源 


m_strFilter 


在 构造 了 CRecordset 类 后 ,在 调用 Open 函数 之 前 ,使 用 这 个 变量 来 填写 一 个 
CString 类 型 变量 。 它 起 的 作用 就 如 SQL 语句 的 WHERE 语句 后 面 跟 的 条 件 


m_strSort 


在 构造 了 CRecordset 类 后 ,在 调用 Open 函数 之 前 ,使 用 这 个 变量 来 填写 一 个 
CString 的 变量 。 它 起 的 作用 就 如 SQL 语句 的 ORDER BY 后 面 跟 的 条 件 语句 


K 13-3 中 ,有 两 个 函数 要 重点 介绍 一 下 ,它们 分 别 是 Open 函数 和 Move 函数 。 


表 13-3 CRecordset 类 的 成 员 函 数 


成 员 函 数 说 明 
Open 打开 一 个 数据 源 , 成 功 返 回 非 零 值 ,否则 返回 零 值 ,一 般 都 是 与 throw 函数 合用 
Close 关闭 一 个 CRecordset 数据 库 
CanAppend 判断 打开 的 数据 源 是 否 允 许 加 入 新 的 记录 ,车 允许 ,返回 非 零 值 ,否则 返回 零 值 
CanBookmark 判断 数据 源 是 否 支持 书签 的 功能 ,要 是 支持 ,返回 值 是 非 零 值 ,否则 返回 零 值 
1 ai 询 语句 ,要 是 支持 ,就 返回 非 零 值 ,否则 返回 
CanScroll 判断 数据 源 是 否 支持 翻阅 的 功能 ,要 是 支持 返回 非 零 值 ,否则 返回 零 值 


CanTransact 


判断 数据 源 是 否 支 持 事务 ,要 是 支持 ,返回 非 零 值 ,否则 返回 零 值 


CanUpdate 判断 数据 源 是 否 能 够 更 新 。 要 是 能 够 更 新 ,就 返回 非 零 值 ,否则 返回 零 值 
GetRecordCount 用 来 数据 库 中 的 记录 的 个 数 ,返回 值 就 是 记录 的 个 数 

GetStatus 用 来 得 到 数据 源 的 状态 , 它 是 通过 一 个 CRecordsetStatus 类 型 的 指针 来 返回 的 
GetTableName 用 来 得 到 一 张 表 的 名 字 , 返 回 值 就 是 指向 表 名 的 指针 

GetSQL 用 来 得 到 一 个 CString 的 指针 ,包含 一 个 SQL 语句 

IsOpen 判断 数据 源 是 否 打 开 了 ,要 是 打开 了 ,就 返回 非 零 值 ,否则 为 零 值 

IsBOF 判断 数据 库 是 否 还 有 记录 , 若 数据 库 为 空 , 则 返回 非 零 值 ,否则 为 零 值 

ISEOF 判断 是 否 到 了 最 后 一 条 记录 , 若 到 了 最 后 一 个 记录 , 则 返回 非 零 值 ,否则 为 零 值 
IsDeleted 判断 所 指向 的 记录 是 否 是 一 个 被 删除 的 记录 ,如 果 是 ,返回 真 值 ,否则 为 假 
AddNew pe Update 函数 才能 将 用 户 所 修改 的 记录 加 到 数据 源 
(padhigpdare 取消 对 数据 源 的 修改 动作 , 它 要 在 调用 Update 函数 之 前 ,在 调用 了 AddNew 或 


Edit 函数 后 ,调用 才 有 效 
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续 表 
成 员 函 数 说 BJ 


Delete 删除 当前 指向 的 记录 , 当 将 游标 移 走 后 ,被 删除 的 记录 无 法 恢复 


在 数据 库 中 移动 记录 指针 .一般 和 MoveNext、MovePrev、MoveFirst、CRecordset 


M 
ji :: MoveLast、SetBookmark、SetAbsolutePosition 函数 合用 


GetDefaultConnect | 指向 了 一 个 默认 连接 的 数据 源 


GetDefaultSQL 得 到 相应 的 默认 的 SQL 语句 


刷新 数据 库 。 为 了 让 对 数据 库 的 修改 可 见 , 在 显示 记录 之 前 ,要 调用 Requery A 
Requery 数 。 若 数据 库 是 snapshots, 则 必须 调用 函数 来 刷新 ,但 dynasets 数据 库 , 则 不 用 
调用 此 函数 。 值 得 注意 的 是 ,在 调用 Requery 函数 之 前 要 调用 Open 函数 


(1) Open 函数 的 原型 如 下 : 
virtual BOOL Open (VINT rOpenType, LPCTSTR IpszS0L, DWORD oOptions) ; 


其 中 ,nOpenType 用 来 指定 数据 源 打 开 的 方式 : 

。 AFX_DB_USE_DEFAULT_TYPE 默认 方式 ; 

。 dynaset 方式 打开 ; 

。 snapshot 方式 打开 ; 

。 dynamic 方式 打开 ; 

。 forwardOnly 只 能 向 前 翻阅 。 

lpszSQL 是 一 个 指向 一 句 SQL 语句 的 字符 串 的 指针 。 
dwOptions 是 用 来 指定 打开 数据 的 风格 。 

(2) Move 函数 的 原型 如 下 : 


virtual void Nove(lorg rRows, WORD wFetchType) ; 


其 中 ,nRows 是 所 要 移动 的 行 数 。wFetchType 是 指定 将 要 进行 的 动作 ,常用 取 值 如 
K 13-4 所 示 。 


表 13-4 Move 函数 中 wfetchType 参数 的 常用 取 值 


wfetchType 记录 指针 动作 相应 的 成 员 函 数 
SQL_FETCH_RELATIVE | 移动 到 离 第 一 个 记录 距离 的 一 定 行 数 的 记录 上 ， 没有 
(默认 值 ) 行 数 由 参数 nRows 指定 
SQL_FETCH_NEXT 移 向 下 一 个 记录 MoveNext 
SQL_FETCH_PRIOR 移 向 前 一 个 记录 MovePrev 
SQL_FETCH_FIRST 移 向 第 一 个 记录 MoveFirst 
SQL_FETCH_LAST 移 向 最 后 一 个 记录 MoveLast 
若 nRows 大 于 零 , 则 设置 的 位 置 为 离开 始 有 nRows 
SQL_ FETCH_ABSOLUTE | 行 , 若 小 于 零 , 则 设 定 的 位 置 离 最 后 有 nRows ff. | SetAbsolutePosition 
车 nRows 为 零 , 则 返回 一 个 BOF 的 条 件 
SQL_ FETCH_BOOKMARK | 设 定 书 签 ,位 置 由 参数 nRows 指定 SetBookmark 
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3. CDatabase 类 

CDatabase 在 afxdb. h 中 定义 。 其 对 象 是 用 来 连接 一 个 数据 源 的 。 为 了 可 以 使 用 
CDatabase 对 象 , 需 要 调用 构造 函数 ,并 调用 OpenEx 或 是 Open 函数 ,这 将 会 打开 一 个 连 
接 。 当 构造 一 个 CDatabase 类 完成 后 ,可 以 向 CRecordset 类 的 对 象 传递 这 个 CDatabase 
类 的 指针 。 连 接 数 据 源 结束 时 ,必须 用 Close 函数 关闭 这 个 对 象 。 

CDatabase 类 的 成 员 变 量 主要 有 m_hdbc, 它 保留 了 一 个 指向 一 个 ODBC 的 数据 源 连 
接 的 句柄 ,下 面 列 表 简 要 介绍 CDatabase 类 的 成 员 函 数 ,如 表 13-5 所 示 。 


表 13-5 ”CDatabase 类 的 成 员 函 数 


成 员 函 数 £ x 
Open 打开 一 个 数据 源 ,成功 返回 非 零 值 ,否则 返回 零 值 ,一 般 都 是 与 throw 函数 合用 
Close 关闭 一 个 CDatabase 关联 的 数据 源 
ExecuteSQL 用 这 个 函数 直接 执行 语句 SQL 语句 ,其 参数 是 指向 SQL 语句 的 字符 指针 
CanTransact 用 来 判断 数据 源 是 否 支持 事务 处 理 
SetLoginTimeout 用 来 设置 连接 时 间 , 以 秒 为 单位 ,要 是 超时 , 则 连接 失败 
GetConnect 返回 当前 的 对 象 所 连接 的 数据 源 的 ODBC 连接 名 字 
Rollback 事务 回 滚 


将 返回 当前 所 连接 的 数据 源 的 名 字 , 这 个 名 字 并 不 一 定 是 在 ODBC 控制 台 登 记 


GetDatabaseName | 的 名 字 , 这 取决 于 不 同 的 ODBC 驱动 
IsOpen 用 来 判断 当前 的 对 象 是 否 连 接着 数据 源 
CanUpdate 用 来 判断 数据 源 是 否 可 以 修改 
BeginTrans 开始 一 个 事务 的 操作 

CommitTrans 提交 一 个 数据 库 事务 


下 面 重 点 介绍 Open 函数 和 OpenEx 函数 。 
(1) Open 函数 的 原型 如 下 : 


virtual BOOL Open(PCTSTR IpszDSN 
BOUL bExclusive, 
BOOL bReadDnly, 
LPCTSTR Ipsz(omect, 
BOOL bUseQursorLib) ; 


其 中 ， 

。 lpszDSN: 用 来 设 定 一 个 数据 源 的 名 字 , 这 个 名 字 必 须 是 在 ODBC 的 控制 台中 注 
册 的 ,如 果 在 参数 lpszConnect 已 经 有 了 一 个 DSN 值 的 话 , 这 个 参数 可 以 设 为 
NULL; 

。 bExclusive: 由 于 现在 数据 源 的 打开 方式 是 共享 的 ,所 以 必须 是 FALSE。 

° bReadOnly: 为 真 时 ,数据 源 将 以 只 读 的 方式 读 出 ,否则 可 以 修改 。 
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。 lpszConnect: 描述 一 个 连接 的 字符 串 ,可 能 包括 一 个 数据 源 的 名 字 ,或 用 户 的 ID， 
或 管理 员 的 ID 和 密码 。 

* bUseCursorLib: 为 真 时 , 加载 ODBC 的 Cursor Library DLL 文件 。 否则 ,不 
加 载 。 

调用 这 个 函数 就 是 为 了 初始 化 一 个 CDatabase 对 象 。 但 是 推荐 使 用 OpenEx 函数 来 

打开 一 个 数据 源 ,因为 OpenEx 函数 会 更 加 有 效 。 

(2) OpenEx 函数 的 原型 如 下 : 

virtual BOOL (perEx (PCTSTR lpszComectString, DWORD dwOptions) ; 

其 中 ， 

。 lpszConnectString: 用 来 描述 一 个 ODBC 连接 ,是 一 个 字符 串 。 可 能 包含 一 个 
ODBC 数据 源 名 字 ,或 用 户 ID ,或 密码 。 例 如 "DSN 王 SQLServer_Source; UID= 
SA;PWD=abc123", 

。 dwOptions: 用 来 描述 数据 源 打开 方式 。 表 13-6 是 可 能 的 几 种 方式 。 

表 13-6 数据 源 打开 方式 


参 数 说 BB 


openReadOnly 以 只 读 的 方式 读 出 

useCursorLib 加 载 ODBC Cursor Library DLL 
noOdbcDialog 不 出 现 ODBC 连接 对 话 框 
forceOdbcDialog 总 要 出 现 ODBC 连接 对 话 框 


4. RFX 

RFX(Record Field Exchange) 就 是 支持 应 用 程序 的 一 个 交换 机 制 ,MFC ODBC 数据 
库 类 能 够 自动 地 在 数据 源 和 一 个 视图 之 间 交 换 数据 ,就 是 说 不 断 地 响应 用 户 的 要 求 , 从 数 
据 源 中 读 取 数据 ,显示 数据 ;从 界面 读 取 数 据 , 修 改 数据 源 。 当 从 CRecordset 类 派生 一 个 
类 ,在 交换 数据 的 时 候 没 有 选择 大 容量 交换 的 方式 (Bulk RFX) 时 ,RFX 机 制 将 在 数据 交 
换 中 起 作用 。 

RFX 和 对 话 框 的 数据 交换 (DDX) 类 似 。 在 视图 和 数据 源 之 间 自 动 交 换 数据 ,可 能 还 
要 多 次 调用 DoFieldExchange 函数 ,因为 一 次 交换 的 数据 可 能 不 止 一 个 ,同时 它 也 是 应 用 
程序 框架 和 ODBC 交流 的 媒介 。RFX 机 制 能 够 安全 的 通过 调用 (例如 ODBC 函数 
SQLBindCol) 来 保存 用 户 的 工作 。 

RFX 机 制 对 于 用 户 来 说 大 部 分 是 透明 的 。 如 果 使 用 AppWizared 或 是 ClassWizard 
来 生成 一 个 数据 库 ,RFX 机 制 就 自动 加 入 应 用 程序 框架 中 去 了 。 用 户 的 数据 库 类 必须 是 
从 CRecordset 类 派生 出 来 的 。 

有 些 时 候 用 户 需要 自己 加 入 一 些 RFX 代码 ,如 : 

。 使 用 带 参数 的 查询 。 

。 完成 数据 库 中 表 与 表 的 连接 。 

。 动态 绑 定 数据 列 。 

下 面 代码 就 是 例 13-1 工程 文件 中 AppWizard 自动 加 入 的 RFX 代码 , 见 下 面 代码 中 
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的 粗 斜 体 部 分 : 


void OODBCSet: :DoFieldExchange (CFieldExchange * pFX 
f 
// (NX FIRBD MAP(OODBCSet) 
PFX- > SstFieldiyps tField5ahang: :cutput(blum) ; 
RX La @X_ TF $ë OY)m _ m; 
RX Tat @X_ T('RE # ]?9,m colum); 
RX Tæt (FX_T H BR +t ]2,m cola ; 
RX Text @FX_ T(" ft të ]?,m colm; 
LAFX_FIBD_ WP 
] 


函数 DoFieldExchange 是 RFX 机 制 的 中 枢 , 任 何 时 候 应 用 框架 需要 从 数据 源 到 数据 
库 或 是 从 数据 库 到 数据 源 ,都 要 调用 DoFieldExchange 函数 。 
下 面 是 CRecordset 派生 类 的 头 文件 ,其 中 关于 RFX 机 制 的 部 分 已 经 用 粗 和 斜体 显示 : 


class ODBOSet : publ ic CRecordset 
{ 


//FieldParam Data 
// [WX FIBDOTBCSet, CRecordset) 
lagm ID; 
CString m columt; 
CString m _colum@; 
(Strirg m_colum3; 
LAFX_FIBD 
[Overrides 
//ClassWizard generated virtual function overrides 
//{{AFX_VIRTUN (00DBCSet) 


public: 

virtual CString GetDefaultComect 0 ; /Mefault cornection string 
virtual CString GetDefaultS1 0 ; //default SQL for Recordset 
virtual void [cField5chags (Fieldoaharge * pQ; ZX arport 
LAFX_VIRTUAL 


1: 

5. CDBException 

CDBException 也 是 在 afxdb. h 中 定义 的 ,是 用 来 处 理 从 其 他 ODBC 类 传 过 来 的 异常 
情况 。 这 个 类 一 般 是 和 关键 字 CATCH 连用 的 。 同 样 的 用 户 也 可 以 用 全 局 函数 
AfxThrowDBException 抛 出 一 个 异常 情况 。CDBException 类 的 成 员 变 量 简介 如 下 。 

1) m_nRetCode 

它 包含 了 一 个 结构 体 RETCODE ,里面 包含 了 ODBC 的 错误 信息 的 描述 ,这 个 结 
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构 体 是 由 ODBC 接口 的 API 函数 来 填写 的 。 这 些 类 型 的 异常 代码 都 是 有 SQL 的 前 
缀 的 ,都 是 一 些 定义 好 的 宏 。 它 的 取 值 较 多 ,这 里 不 再 蒙 述 ,有 兴趣 的 读者 请 参见 
MSDN 。 

2) m_strError 

这 个 成 员 变 量 包 含 一 个 描述 异常 情况 的 字符 串 。 

3) m_strStateNativeOrigin 

这 个 成 员 变 量 包含 一 个 字符 串 ,描述 异常 的 情况 。 

应 用 框架 将 错误 描述 存放 在 变量 m_strStateNativeOrigin 中 ;如 果 变 量 包 含 多 个 错 
误 的 描述 ,错误 会 分 行 显示 。 应 用 框架 同时 将 一 个 包含 数字 和 字符 的 描述 存放 在 变量 
m_strError 中 。 


void AfxThraDBException RETOODE rRetCode, (Database * pdb, HSTMT hstmb ; 


可 以 在 自己 的 程序 中 调用 ,以 便 用 来 抛 出 一 个 异常 ,该 函数 的 参数 说 明 如 下 : 

。 nRetCode: 是 一 个 RETCODE 的 变量 ,用 来 决定 错误 代码 的 类 型 。 

。 pdb: 用 来 指示 现在 正在 连接 的 数据 源 , 用 来 表示 错误 是 从 哪个 数据 源 出 来 的 。 

° hstmt: 一 个 ODBC 的 HSTMT 类 型 的 句柄 。 

当 应 用 框架 接收 到 一 个 ODBC RETCODE 的 时 候 , 就 调用 这 个 函数 ,ODBC API 调 
用 失败 的 时 候 将 由 它 返回 一 个 异常 的 代码 。 

下 面 举例 说 明 ODBC 的 应 用 。 

【 例 13-2] 在 例 13-1 的 基础 上 增加 “删除 一 个 记录 ”、“ 更 新 记录 ”和 “清除 域 ” 三 个 菜 
单项 ,并 实现 相应 的 操作 。 

下 面 详细 介绍 开发 这 个 程序 的 具体 步 又。 

1. 加 入 菜单 项 

根据 题 义 , 增 加 相关 菜单 项 ,如 图 13-10 所 示 ,并 
映射 消息 处 理 函数 到 视图 类 中 去 ,各 菜单 项 的 ID 如 
K 13-7 所 示 。 其 中 ,菜单 项 “第 一 个 记录 ”“ 前 一 个 
记录 ”“ 下 一 个 记录 ”和 “最 后 一 个 记录 ”是 系统 自动 
生成 的 ,这 里 我 们 不 必要 去 处 理 它们 。 


表 13-7 ”菜单 项 ID 及 其 消息 响应 函数 


XO RRO 记录 (R) SEV WWA [77 


图 13-10 ”添加 菜单 项 


COMMAND UPDATE COMMAND_UI 
ARR aiiai 命令 响应 函数 命令 响应 函数 
删除 一 个 记录 | ID DELETE RECORD J J 
更 新 记录 ID_UPDATE_RECORD J <4 
清除 域 ID CLEAR DOMAIN 好 


2. 重 载 OnMove 函数 
在 Visual C++ 中 的 解决 方案 中 选中 Cch13_2View 类 后 , 单 击 鼠标 右键 ,在 弹出 的 菜 
单 上 选择 “属性 ”, 然 后 在 右 侧 弹出 如 图 13-11 的 属性 栏 , 在 选中 OnMove 函数 后 ,双击 将 
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OnMove 函数 加 入 到 视图 类 中 ,这 样 就 可 以 重 载 函 数 OnMove 了 。 


XHA SAE RAV AEP) 生成 (8) H0) IAM 266) E 
Dara @| £, aAA z G = E; h Debug z 
x 


类 视图 
cile >| 3-7 A ` 4 CODBCView VCCodeCl 


-CMoveToRecord |“ 
-êt CONRCAnn 
$- %$ CODBCSet 


OnEndPrinting | 
OnEndPrintPreview 
OnFinalRelease 
OnGetRecordset | 
OnlnitialUpdate ' 


OnNotify 


图 13-11 重 载 OnMove 函数 


然后 在 OnMove 函数 中 加 入 响应 的 代码 ,因为 默认 的 OnMove 函数 在 用 户 移出 一 个 
记录 就 对 数据 库 进 行 修改 ,将 修改 掉 这 一 点 。 
以 下 就 是 OnMove 函数 的 代码 ,其 中 粗 体 就 是 新 加 入 的 ,请 注意 : 


BOOL O0DBOView: :OrMove UINT nlIDMoveCommand) 
{ 
//TODO: Add your specialized code here and/or call the base class 
switch nlDMoveComand) 
{ 
case ID_REDORD_FREV: 
m_pSst- > MovePrev 0) ; 
if (Im_pSst- > IsBOF 0) 
bresk; WN 如 果 移 到 数据 库 的 开始 ,自动 执行 MoveFirst 函数 
case ID_REDOFD FIRST: 
m pet- > MoveFirst 0; 
bresk; 
case ID_REDORD_NEXT: 
m_pSet- > MoveNext 0 ; 
if(Im pSet- > IF 0) 
bresk; 
if (Im_pSst- > CarScrol10) 
{ 
m _pSst— > SetFieldiull NLD ; /清空 屏幕 
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SERIAS; /异常 情况 


UpdateData FALS) ; /交换 数据 

retum TRE; 

//return Record iew: :OrMove niDMoveConmend) ; /不 再 需要 这 个 父 类 的 函数 
] 


3. 添加 菜单 响应 函数 
现在 添加 菜单 的 响应 函数 ,请 读者 参照 前 面 的 函数 说 明 并 和 程序 进行 比较 。 


void OODBQWView::OnDeleteRecord0 /删除 记录 
{ 
//TODO: Add your comand handler code here 
(RecordsstStatus m_cStatus; 
tyl 
m pet- > Delete 0 ; 
} 
catch (DEDception * m pE) 
{ 
AfyMessageBox tn_pEx- > m_strError) ; 
m pbe > Delete0; 
m pSst— > MoveFirst0; /失败 的 话 ,将 记录 指针 移 到 第 一 个 记录 
UpdateData FALS) ; 
retum; 
} 
m_pSst- > GstStatus (m_oStatus) ; 
if m_oStatus.m_lQrrentRecoord: = Q 
m pSst— > MoveFirst0; /删除 了 第 一 个 记录 
else 
m_pSet- > MoveNext 0; 
UpdateData FALS) ; 
Í 
void ODBOView: :OUpdateDeleteRecord (COrdUI * pürdJl) /删除 后 的 刷新 
Í 
//TODO: Add your comand update UI handler code here 
pûrdJi- > Ensble(Im pSet- > IEF 0); 
! 
void ((DB(View: :0rLpdateRecord0 
{ 
//TODO: Add your commend handler code here 
m psst- > Edit 0 ; 
UpdateData (IRE); 
if@_pSet- > Carlpdate 0) 
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m pSst— > Update 0 ; 

] 
void ((DB(View: :OrlUpdatelpdateRecord OOrdjl * p0ndJl) /刷新 记录 集 
{ 

//TODO: Add your commend update UI handler code here 

pûrdJi- > Eneble(Im pSet- > IsHF0); 
} 
void OODBQView::OmClearDorain0 // 靖 除 域 
{ 

//TODO: Add your commend handler code here 

m pSet—- > SetFieldul | ALLL); 

UpdateData FALS) ; 
| 


上 面 这 个 例子 很 简单 ,只 能 实现 对 数据 库 中 记录 的 删除 和 浏览 ,但 实际 上 ,我 们 对 数 
据 库 的 操作 经 常 需要 对 数据 库 增 加 新 的 记录 ,下 面 举例 说 明 如 何 增加 记录 。 

【 例 13-3】 在 例 13-2 的 基础 上 增加 功能 ,使 得 程序 能 够 向 数据 库 中 添加 新 记录 。 

为 完成 这 个 功能 ,需要 向 图 13-10 的 “记录 ”菜单 ”大 本 


TX 
中 增加 一 个 菜单 项 “增加 一 个 新 记录 ”, 其 ID 标识 为 aena Menued 
ID_ADD_RECORD, 如 图 13-12 所 示 。 本 
为 了 在 一 个 数据 库 中 增加 一 条 记录 ,首先 需要 得 Caption 增加 一 个 新 记录 
到 该 数据 库 中 的 最 后 一 条 记录 的 ID 号 ,然后 将 其 加 | SS Fase 
1; 然 后 通过 AddNew 函数 来 添加 记录 ,并 把 刚才 得 | Saed p fae 


到 的 新 的 ID 值 设置 为 新 增加 记录 中 的 ID 字段 的 值 ， 卓 
并 用 Update 函数 保存 新 记录 :最 后 调用 Requery K | komusiy mee 


False 


数 更 新 记录 ,并 把 输入 控制 滚动 到 数据 库 中 的 最 后 一 “| Right Order False 


上 日 杂项 
条 记录 上 。 (Name) ETTE 
为 了 计算 新 的 ID 号 ,需要 增加 一 个 CODBCSet | P A 
类 的 成 员 函 数 GetMaxID, 此 函数 的 访问 权限 为 Prompt Q 
public, 返 回 值 类 型 为 long, 如 图 13-13 所 示 。 = 
GetMaxID 函数 的 代码 如 下 : 指定 荣 单 项 或 苹 单 资源 的 标识 符 。 
long OODBCSet::GetWaxlD0 
{ 图 13-12 添加 新 的 菜单 项 
Movelast 0 ; // 移 到 最 后 一 条 记录 


retunm __ ID; /返回 该 D 值 
} 
在 图 13-12 中 已 经 增加 了 菜单 项 ID ADD_RECORD ,为 此 菜单 项 映射 了 一 个 消息 响 
应 函数 OnAddRecord ,代码 含义 详 见 如 下 代码 中 的 注释 : 


void OODBXWView::OnddRecord0 
{ 
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欢迎 使 用 添加 成 员 函 数 向 导 © 


返回 类 型 (Y) : AHAU: 
long v GetMaxID 


M 参数 类 型 GZ) : SHAM: 参数 列表 (L) : 
l 


EQ EQ) | = 


` 
j 


日 静态 (G) m BRAW - cpp XAD: 
public ~ Fl 纯 虚 函数 (E) O 内 联 (I) — chl3_2set.cpp E) 
注释 (不 需要 // 表示 法 ) UW: 


函数 签名 : 
long GetMaxID(void) 


| 


图 13-13 ”增加 一 个 CODBCSet 类 的 成 员 函 数 GetMaxID 


//TODO: Add your cammand handler code here 
(Recordset * pSet= OnGetRecordset 0 ; / 拷 取 指向 数据 库 的 指针 
if (oSet— 》Canlbpdate0&&! pSet- > IsDeleted) 
/确认 对 数据 库 的 任何 修改 均 已 保存 
{ 


pSet- > Edit 0; 
if ('UpdateData 0) 
return; 

pSet- > Update 0 ; 
I 
long m_INewID= m_pSet- > GetMaxID0+ 1; 1/ 获取 新 的 D 值 
m pSet- > AdcNewO ; /添加 一 个 新 记录 
m pSet- >m_ID= m_INewlD; /设置 新 的 上 D 标 识 
m pSet- > Update} ; /保存 新 的 记录 
m_pSet- > Requery0 ; /刷新 数据 库 
m pSet- > Movelast 0) ; /游标 移 到 最 后 一 条 记录 
UpdateData FALS) ; /更 新 表单 


在 完成 了 上 述 代码 编写 之 后 ,还 需要 在 工具 栏 中 增加 一 个 与 “增加 一 个 新 记录 ?菜单 
项 相同 功能 的 工具 按钮 ,我 们 可 以 通过 资源 编辑 器 Toolbar 资源 在 图 13-14 中 增加 一 个 
Add 按钮 ,其 I 有 DD 为 ID_ADD_RECORD, 即 与 “增加 一 个 新 记录 ”菜单 项 的 ID 一 致 。 最 后 
经 过 编译 运行 ,程序 就 可 以 正常 运行 了 。 
上 面 的 例子 ,在 浏览 数据 库 的 某 个 指定 记录 的 时 候 , 只 能 从 当前 记录 位 置 向 前 或 向 后 
逐一 查找 ， 而 不 能 通过 指定 某 个 记录 号 进行 记录 内 容 的 浏览 ,这 样 还 是 不 方便 ,为 此 ,下 面 
通过 一 个 例子 ,继续 完善 上 面 的 例子 。 
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sele] S| dm ® f] 


图 13-14 添加 一 个 工具 按钮 


【 例 13-4】 在 例 13-3 的 基础 上 增加 浏览 记录 的 功能 和 对 记录 进行 排序 的 功能 。 

为 了 增加 浏览 记录 的 功能 ,可 以 通过 创建 一 个 对 话 框 资源 ,通过 在 对 话 框 中 指定 记录 
序号 (请 注意 ,记录 序号 并 不 是 记录 的 ID 号 标识 ) 来 浏览 该 条 记录 的 内 容 。 我 们 可 以 通过 
资源 编辑 器 增加 一 个 对 话 框 ,对 话 框 ID 为 IDD_MOVE_RECORD, 其 中 的 编辑 框 ID 为 


IDC_RECORD_ID, 该 对 话 框 如 图 13-15 所 示 。 


图 13-15 移动 的 指定 的 记录 顺序 


为 对 话 框 定义 类 名 为 CMoveToRecord, 并 为 编辑 框 连接 一 个 变量 为 long 类 型 的 
m_RecordID, 访 问 类 型 为 public; 然 后 在 菜单 “记录 ”菜单 中 增加 菜单 项 “ 移 到 第 … 条 记 
录 ”, 菜 单项 的 ID 为 ID_MoveToRecord, 为 此 菜单 项 映射 COMMAND 消息 响应 函数 


OnMoveToRecord ,函数 代码 如 下 : 


void OBO iew: :OrMoveToRecord 0) 
{ 
//TODO: Add your comand handler code here 
CVoveToRecord dlgMoveTo; 
if (dl oveTo. DoMbdal 0= = IDK) 
{ 
(Recordset * pSet= OrGetRecordset 0 ; 
if @Set- > Carlbdate 08&!pSet- > IsDeleted0) 
{ 
pSet- > Edit 0; 
if (UpdateData 0) 
retum; 
pSet- > Update 0) ; 


/创建 CMoveToRecord 2É ñ!) x;J Z S fp| 


VARTE 38 i Keda J ju! 38 IJ 8 £T 
/确认 所 有 的 修改 已 经 保存 
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pSet- > SetAbsolutePosition (dl gMoveTo.m_RecordID) ; /设置 新 的 位 置 
UpdateData FALSE) ; /更 新 表单 
] 

) 


由 于 在 视图 中 响应 了 对 话 框 的 操作 ,因此 ,在 完成 上 述 代码 的 编写 之 后 ,还 需要 在 
ODBCView 类 的 实现 文件 ODBCView. cpp 中 加 入 定义 对 话 框 类 的 头 文件 : 


# include WoveTcRecord h" 


同样 ,为 了 使 用 工具 栏 按钮 进行 快速 操作 ,在 工具 栏 中 定义 一 个 Move 按钮 ,其 ID 与 
菜单 项 “ 移 到 第 … 条 记录 ”的 ID 一 致 ,Move 按钮 的 ID 为 ID_MoveToRecord。 

到 这 里 ,如 果 对 工程 文件 进行 编译 运行 ,就 可 以 对 数据 库 的 基本 操作 如 显示 某 一 条 指 
EWR ,增加 记录 、 更 新 记录 删除 记录 等 进行 正常 操作 了 。 下 面 进 一 步 介 绍 如何 编 写 针 
对 数据 库 的 某 一 字段 对 数据 库 记 录 进 行 排序 的 功能 代码 。 

由 于 CRecordset 类 的 对 象 或 从 CRecordset 类 继承 的 对 象 都 拥有 一 个 m_strSort 成 
员 变 量 , 它 决定 了 对 记录 的 排序 ,利用 CRecordset 类 的 功能 ,就 可 以 很 方便 地 对 记录 进行 
排序 。 我 们 继续 在 “记录 ”菜单 中 增加 菜单 项 “ 按 价格 排序 ”, 也 就 是 说 按 “ 价 格 ” 字 段 进 行 
排序 ,该 菜单 项 的 ID 设 为 ID_SORT_PRICE, 并 为 它 映 射 COMMAND 消息 处 理 函 数 
OnSortPrice()。 这 里 只 介绍 按 “ 价 格 " 字 段 进行 排序 ,实际 上 也 可 以 按 其 他 字段 进行 排 
序 , 代 码 的 编写 方法 是 一 样 的 。OnSortPrice() 函数 的 代码 如 下 : 

void ODBOView: :OnSortPr ice 0 

f 

//TODO: Add your camend handler code here 
m pSet- > Close0 ; 
m pet- > m _strSort= L "ff; 1⁄4 "; 
m pSet- > 0pen0 ; 
UpdateData (FALSE) ; 
] 


上 面 的 代码 中 , 先 通 过 Close O 函数 关闭 数据 库 , 然 后 设置 变量 m_strSort ,实现 按 指 
定 字段 进行 从 小 到 大 的 排序 ,然后 再 次 打开 数据 库 , 最 后 调用 函数 UpdateData O 函数 更 
新 已 经 排序 过 的 记录 在 视图 中 的 显示 。 由 于 用 了 CRecordset 类 的 成 员 m_strSort ,因此 
对 数据 库 记 录 的 排序 不 用 进行 太 多 的 代码 干预 。 

最 后 仍然 在 工具 栏 中 增加 Sort 工具 按钮 ,实现 菜单 项 * 按 价格 排序 ”的 功能 。 

我 们 在 对 数据 库 记 录 进 行 操作 时 ,还 经 常 需要 针对 指定 内 容 进行 查询 ,这 是 数据 库 应 
用 的 关键 功能 之 一 ,下 面 我 们 来 讨论 查询 功能 的 代码 编写 。 

【 例 13-5】 在 例 13-4 的 基础 上 增加 查询 功能 。 

为 了 编写 查找 功能 的 代码 ,我 们 继续 在 “记录 ”菜单 中 增加 菜单 项 “ 按 作 者 查找 ”, 其 
ID 为 ID_Search ,映射 的 COMMAND 消息 处 理 函 数 为 OnSearch(), 这 里 仅 介绍 按 作者 
查找 , 按 其 他 字段 的 查找 ,代码 编写 方法 完全 类 似 , 只 是 所 引用 的 字段 不 同 而 已 ,在 这 里 就 
不 再 袭 述 了 。 
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接着 需要 创建 一 个 名 为 “查找 ”的 对 话 框 ,从 这 个 对 话 框 中 输入 待 查找 的 字段 内 容 , 对 
话 框 的 设计 很 简单 ,这 里 就 不 截图 了 ,该 对 话 框 的 ID 为 IDD_Search, 为 对 话 框 定 的 类 的 
名 称 为 CSearchDlg, 对话 框 中 的 编辑 框 的 ID 为 IDC_Edit_Search, 通 过 类 向 导 编 辑 框 
IDC_Edit_Search 连接 CSearchDlg 类 的 成 员 变 量 m_Edit_Search ,变量 类 型 为 CString。 

由 于 我 们 这 里 介绍 的 是 按 “ 作 者 ”字段 进行 查询 ,因此 ,为 菜单 项 “ 按 作者 查找 ”所 映射 
的 COMMAND 消息 处 理 函 数 代码 如 下 : 

void ODBOView: :OnSearch 0) 

Í 

10D0: Add your caomand handler oode here 
DcFilter( 作 者 "); 

] 

当 需 要 对 其 他 字段 进行 查询 操作 时 ,可 以 映射 类 似 的 成 员 函 数 , 所 不 同 的 就 是 所 针对 
的 字段 名 不 一 样 ,这 里 针对 的 字段 名 是 “作者 ”, 在 这 个 程序 中 ,不 论 对 哪 一 个 字段 进行 查 
询 , 其 查询 操作 的 代码 完全 一 样 ,为 了 避免 编写 其 他 字段 的 查找 程序 时 引起 代码 重复 ,这 
里 写 了 一 个 公用 的 DoFilter() 函 数 ,让 与 查询 其 他 字段 操作 相对 应 的 成 员 函 数 调 用 。 

从 上 面 的 代码 中 ,可 以 看 出 它 只 执行 了 一 个 DoFilter O 函数 ,而 这 个 函数 是 
CODBCView 的 成 员 函 数 , 由 于 我 们 在 查找 过 程 中 ,可 以 对 数据 库 记 录 中 的 任何 字段 进行 
查找 ,而 这 种 查找 都 是 执行 完成 相同 的 函数 DoFilter(), 换 句 话 说 ,这 个 函数 只 能 被 
CODBCView 类 的 其 他 成 员 函 数 所 调用 ,因此 必须 把 DoFilter O 函数 的 访问 限制 成 
protected, DoFilterO 函数 的 代码 如 下 : 

void ODBOView: :DoFi Iter CString col) 

{ 


CSearchDlg dlg; 
int result= dlg DoModal 0 ; 
if(result= = IDK) 
{ 
CString str= col+ L"= '"+ dlgm Edit Searcht L"'"; 1/ 接 收 查 询 字符 串 
m _pSet- > Close0; /关闭 原来 的 表单 
m pSt- > m_strFilter= str; /将 查询 条 件 赋 给 过 滤器 
m p&t- > Open0 ; /打开 经 过 过 滤 的 表单 
int recCount= m_pSet— > GetRecordCount 0 ; /计算 满足 条 件 的 记录 数 
if (redant = 0) /如 果 没 有 找到 相关 记录 
{ 
MessageBox ("No matching records. ') ; /给 出 提示 信息 
m pSt- > Close0; /关闭 表单 
m_pSet- > m_strFilter; /将 过 滤 结 果 给 过 滤器 
m pSet- > 0pen0 ; /根据 过 滤 结 果 打 开 表 单 什么 都 没 找到 ) 


] 
UpdateData (FALSE) ; // 不 论 任何 情况 ,都 更 新 表单 
k 
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] 


由 于 上 述 代码 都 是 在 ODBCView. cpp 中 ,也 就 是 说 上 述 操作 是 在 视图 中 完成 的 ,但 
查询 条 件 是 在 “查询 对话 框 中 输入 的 ,在 视图 中 接收 了 对 话 框 的 输入 内 容 ,因此 ,需要 在 
ODBCView. cpp 中 加 入 如 下 代码 : 


# include "SearcrDIg h" 


关于 代码 的 功能 解释 ,在 注释 中 已 经 很 清楚 地 描述 了 。 
13.3 小 结 


本 章 介绍 了 IT 技术 中 很 重要 的 一 个 应 用 一 一 数据 库 客户 端 应 用 程序 的 设计 与 开 
发 。 在 本 章 的 内 容 介 绍 中 ,通过 介绍 数据 库 开发 技术 中 常用 的 类 数据 源 连接 的 方法 ,并 
通过 几 个 实际 应 用 程序 的 开发 ,循序 渐进 地 讲述 了 数据 库 编 程 的 方法 。 

本 章 贯 穿 一 个 实际 的 数据 库 应 用 程序 ,通过 每 一 个 样 例 不 断 增强 数据 库 应 用 程序 的 
功能 ,最 终 形 成 一 个 能 实现 数据 库 基 本 操作 的 综合 应 用 程序 。 


13.4 练习 


13-1 编写 数据 库 应 用 程序 中 如 何 连接 数据 源 ? 

13-2 ”编写 一 个 数据 库 应 用 程序 ,数据 库 中 有 十 条 记录 ,记录 包含 的 字段 有 “姓名 ”“ 年 
龄 "“ 出 身 年 月 ”“ 性 别 ”“ 系 别 " 和 “专业 ”, 编 写 应 用 程序 ,使 它 具备 按 每 一 个 字段 
进行 查询 的 功能 。 
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Internet/Intranet 是 一 项 发 展 非常 迅猛 的 技术 ,在 短 短 的 三 四 十 年 的 时 间 里 极 大 地 
改变 了 人 类 的 工作 和 生活 方式 。 开 发 支持 Internet/Intranet 的 应 用 程序 也 因而 成 了 程序 
员 的 重要 的 工作 内 容 之 一 。 本 章 将 介绍 如 何 应 用 Microsoft Visual C++ 2008 来 开发 支 
持 Internet 的 MFC 应 用 程序 。 

Internet 应 用 程序 的 开发 通常 包括 Internet 服务 端 和 客户 端的 应 用 程序 ,Microsoft 
提供 了 大 量 的 API 函数 来 支持 这 两 种 程序 ,客户 端 应 用 程序 主要 通过 Internet 协议 (如 
Gopher,FTP,HTTP 等 ) 来 从 网 络 服务 器 上 获取 数据 ,提供 访问 Internet 的 功能 ,服务 器 
端 应 用 程序 则 用 来 支持 HTTP FTP 或 Gopher 等 类 型 的 服务 。 本 章 主要 介绍 客户 端 应 
用 程序 的 开发 和 应 用 。 


14.1 Internet 应 用 程序 开发 的 几 种 类 型 


使 用 Visual C++ 进行 Internet 应 用 程序 的 开发 通常 可 以 划分 为 如 下 几 种 类 型 ; 

。 使 用 WinInet 类 开发 Internet 应 用 程序 : 使 用 WinInet 类 使 得 创建 Internet 客户 
应 用 程序 的 过 程 变 得 比较 简单 ,WinInet 类 支持 HTTP、FTP 和 Gopher 等 标准 的 
协议 。 

。 使 用 Windows Socket 开发 Internet 应 用 程序 : Winsock 标准 定义 了 一 个 DLL 接 


口 来 连接 Internet, MFC 使 用 CAsyncSocket 


和 CSocket 类 对 接口 进行 了 封装 。 但 即使 是 
使 用 了 MFC 提供 的 类 来 直接 通过 接口 来 访 CSocket 

问 Internet 也 是 很 复杂 的 。 CAsyncSocket 和 图 14-1 CAsyncSocket 和 CSocket 
CSocket 类 在 MFC 中 的 层次 位 置 如 图 14-1 类 在 MEC 中 的 层次 位 置 
所 示 。 


。 使 用 消息 收发 API(MAPI,Message APD JF Z Internet 应 用 程序 : (EJH MAPI 可 
以 很 方便 的 向 其 他 应 用 程序 发 送 电子 邮件 .语音 邮件 或 传真 等 功能 。 应 用 程序 向 
导 对 MAPI 提供 了 很 好 的 支持 ,如 图 14-2 所 示 , 在 MFC AppWizard-Step 4 of 6 
中 选择 “MAPI( 消 息 处 理 API) ?选项 即 可 。 

。 使 用 ISAPI 类 (ISAPI: Internet Server API): ISAPI 类 帮助 用 户 扩展 HTTP JE 
务 器 的 功能 。 读 者 可 以 通过 使 用 ISAPI Extension Wizard 建立 扩展 器 或 者 过 滤 
器 的 框架 ,如 图 14-3 所 示 。 
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MFC =: ep Ces 
| 高 级 功能 
概述 高 级 功能 : 
应 用 程序 类 型 器 区 分 上 下 文 的 帮助 E) 
复合 文档 支持 © WinHelp 格式 (不 支持 ) (F) 
文档 模板 字符 串 @ HTIL 帮助 格式 (L) 
数据 库 支持 口 打 印 和 打印 预览 (E) 
用 户 界面 功能 O Az w) 
高 级 功能 7l activex 控件 (R) 
生成 的 类 Omarr (消息 处 理 API) (I) 
器 Yindovs ERF V) 
Active Accessibility (4) 
TASSE A 
< E=) [P= >) 2k J [Wa 


图 14-2 选择 MAPI[ Messaging AP1] 选 项 


zixl 
What type of Internet Information Server objects would 
you like to create? 


= 
Filter Class CinternetFilter 
Filter Internet Filter 


W Generate a Server Extension object 


Extension Class [CinternetExtension 
Extension [internet Extension 


How would you like to use the MFC library? 
GC As a shared DLL 
C As a statically-linked library 


e | e | | | | 


图 14-3 ”创建 基于 ISAPI 的 Internet 应 用 程序 


本 章 集中 介绍 使 用 MFC 提供 的 WinInet 类 编写 客户 端 应 用 程序 。 


14.2 ” WinInet 开发 简介 


直接 使 用 API 函数 来 编写 程序 是 非常 烦琐 的 , Microsoft 公司 在 MFC 中 加 入 了 
WinInet 类 封装 了 大 量 的 API 函数 ,以 方便 创建 Internet 客户 端 程序 。 这 样 程序 员 可 以 
不 必 对 Winsocket, TCP/IP 协议 等 细节 问题 做 深入 的 探究 ,就 可 以 编写 简单 的 Internet 
应 用 程序 。 

使 用 WinInet 编程 ,可 以 完成 对 HTML 网 页 的 下 载 . 发 送 FTP 请 求 以 及 使 用 
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Gopher 的 菜单 系统 来 在 Internet 上 存 取 各 种 资源 。 使 用 WinInet 开发 程序 有 以 下 优点 : 

。 隐藏 协议 细节 ,简化 编程 。WinInet 隐藏 了 许多 细节 。 使 用 WinInet 编程 ,可 以 不 
必 深 入 了 解 各 种 协议 ,而 使 用 WinSocket 编程 ,需要 对 TCP/IP 等 各 种 协议 较为 
了 解 ,需要 理解 网 络 通信 的 基本 原理 。 

° 熟悉 的 编程 接口 。WinInet API 函数 和 很 多 WinAPI 函数 很 相似 ,这 对 有 编程 经 
验 的 程序 员 来 说 是 很 方便 的 。 

。 稳定 性 好 ,不 要 求 程序 与 底层 直接 联系 。WinInet 隐藏 了 协议 的 具体 细节 ,使 
得 应 用 程序 不 必 直 接 使 用 各 种 协议 。 由 于 Internet 的 底层 技术 发 展 和 变化 很 
快 ,这 样 在 协议 更 新 时 ,只 需 更 改 WinInet 类 即 可 ,不 需要 改变 用 户 的 应 用 
程序 。 

° 支持 数据 缓存 。WinInet 函数 为 所 有 的 协议 提供 缓存 能 力 ,程序 员 在 程序 的 开发 
过 程 中 只 需 关心 数据 而 不 用 去 管理 数据 缓存 。 

° 支持 多 线程 。 由 于 WinInet 函数 在 内 部 处 理 多 线程 的 并 发 问题 ,因此 WinInet K 
数 支 持 多 线程 ,在 多 线程 中 可 以 调用 各 种 WinInet 函数 而 不 用 担心 发 生 问题 或 
死 锁 。 


14.3 WinInet 类 介绍 


WinInet 类 是 一 个 总 称 ,目前 的 版 本 中 分 为 四 组 ,它们 分 别 是 CInternetSession 类 、 
ClInternetConnection( 连 接 类 )、CFileFind 类 (Internet 文件 查找 类 )、CInternetFile 类 和 
CGopherLocator 类 。 各 类 在 MFC 中 的 层次 位 置 如 图 14-4 所 示 。 


CObject 

CIinternetSession 

CInternetConnection 
CFtpConnection 
CGopherConnection 
CHttpConnection 

CFileFind 

[Emma nd 

CGopherFileFind 

CGopherLocator 


图 14-4 Winlnet 类 的 层次 关系 


WinInet 类 具有 如 下 功能 : 

。 使 用 Http 协议 将 HTML 页 面 从 服务 器 下 载 到 客户 浏览 器 中 。 

。 发 送 Ftp 请 求 以 上 载 或 下 载 文件 ,或 获取 目录 列表 。 

。 使 用 Gopher 菜单 系统 来 获取 Internet 资源 。 

。 使 用 Gopher、Ftp 和 HTTP 协议 来 建立 与 服务 器 的 连接 ,向 服务 器 发 送 请 求 , 或 
断 开 与 服务 器 的 连接 。 


. 360 。 Visual C++ 面向 对 象 与 可 视 化 程序 设计 (第 三 版 ) 


14.3.1 CInternetSession 类 


CInternetSession 类 直接 继承 自 CObject 类 ,该 类 用 来 建立 与 某 个 Internet 服务 器 的 
会 话 。 必 要 情况 下 ,还 可 以 向 代理 服务 器 描述 连接 ,如 果 应 用 程序 所 使 用 的 Internet 连接 
必须 保持 一 段 时 间 , 则 可 以 在 CWinApp 类 中 创建 相应 的 CInternetSession 成 员 。 表 14-1 
列 出 了 CInternetSession 类 常用 的 成 员 函 数 。 


表 14-1 ClnternetSession 类 常用 的 成 员 函 数 


CInternetSession 类 成 员 函 数 说 明 
QueryOption 提供 一 个 可 能 的 错误 检测 判断 
SetOption 设置 Internet 会 话 的 选项 
OpenURL 设置 一 个 URL, 并 对 其 进行 分 析 
GetFtpConnection 打开 一 个 FTP 会 话 并 进行 连接 
GetHttpConnection 打开 HTTP 服务 器 并 进行 连接 
GetGopherConnection 打开 Gopher 服务 器 并 进行 连接 
EnableStatusCallback 建立 异步 操作 的 状态 回调 
ServiceTypeFrom Handle 通过 Internet 句柄 返回 服务 器 类 型 
GetContext 获取 Internet 和 应 用 程序 会 话 的 句柄 
Close 关闭 Internet 连接 


当 建 立 了 一 个 Internet 会 话 , 可 以 使 用 表 14-1 中 的 OpenURL 函数 打开 一 个 URL， 
然后 CInternetSession 类 通过 调用 全 局 函数 AfxParseURL 来 分 析 这 个 URL ,如 果 使 用 
的 是 WinInet 类 支持 的 协议 ,那么 CInternetSession 类 将 为 用 户 解析 该 URL ,而 不 考虑 使 
用 的 是 何 种 协议 。CInternetSession 类 还 可 以 处 理由 URL 资源 “file: //” 标 识 的 本 地 文 
件 请 求 , 此 时 ,OpenURL 将 返回 一 个 指向 CStdioFile 的 指针 。 如 果 OpenURL 打开 了 一 
个 Internet 服务 器 , 则 可 以 阅读 这 个 站 点 的 内 容 。 


14.3.2 CInternetConnection 类 


包括 CInternetConnection 类 及 其 派生 类 CHttpConnection、CFtpConnection 和 
CGopherConnection 类 ,这 些 类 帮助 用 户 管 理 与 Internet 服务 器 的 连接 ,同时 还 提供 一 些 
函数 完成 和 响应 服务 器 的 通信 。 各 类 描述 见 表 14-2。 


表 14-2 连接 类 及 其 派生 类 


连接 类 说 明 
ClnternetConnection | 用 于 管理 与 Internet 服务 器 的 连接 
CFtpConnection 用 于 管理 与 FTP 服务 器 的 连接 ,可 以 对 服务 器 上 的 文件 和 目录 进行 直接 操作 


CGopherConnection | 管理 与 Gopher 服务 器 的 连接 


CHttpConnection 管理 与 HTTP 服务 器 的 连接 


应 用 程序 与 FTP 服务 器 之 间 的 通信 必须 通过 CFtpConnection 对 象 进 行 管理 ,此 时 
只 要 创建 一 个 CInternetSession 实例 , 然后 调用 其 GetFtpConnection 成 员 函 数 就 得 到 一 
个 指向 CFtpConnection 对 象 的 指针 。 
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应 用 程序 与 Gopher 服务 器 之 间 的 通信 必须 通过 CGopherConnection 对 象 进行 管 
理 , 此 时 只 要 创建 一 个 CInternetSession 实例 ,然后 调用 其 GetGopherConnection WÈ B: PR 
数 来 得 到 一 个 指向 CGopherConnection 对 象 的 指针 。 
应 用 程序 与 Http 服务 器 之 间 的 通信 必须 通过 CHttpConnection 对 象 进行 管理 ,此 
时 只 要 创建 一 个 CInternetSession 实例 ,然后 调用 其 GetHttpConnection 成 员 函 数 就 得 
到 一 个 指向 CHttpConnection 对 象 的 指针 。 


14.3.3 ClnternetFile 类 


包括 CInternetFile 类 及 其 派生 类 CHttpFile、CGopherFile。 这 些 类 实现 对 远程 系统 
上 的 文件 的 存 取 工作 。 因 为 CInternetFile 类 是 CStdioFile 类 的 派生 类 ,所 以 Internet 文 
件 和 本 地 文件 的 处 理 是 一 样 的 。 

文件 类 还 包含 CFileFind 类 及 其 派生 类 CFtpFileFind、CGopherFileFind 类 。 
CFileFind 类 直接 继承 于 CObject 类 , 见 图 14-4。 

这 些 类 实现 对 本 地 和 远程 系统 上 的 文件 的 搜索 和 定位 工作 。 表 14-3 列 出 了 这 些 类 
的 说 明 。 

表 14-3 文件 类 说 明 


文件 类 说 明 
ClnternetFile 允许 对 使 用 Internet 协议 的 远程 系统 中 的 文件 进行 操作 
CGopherFile 为 在 Gopher 服务 器 上 进行 文件 检索 和 读 取 操作 提供 支持 
CHttpFile 提供 对 HTTP 服务 器 上 的 文件 进行 操作 的 支持 
CFindFile 为 文件 检索 提供 支持 
CFtpFileFind 为 在 FTP 服务 器 上 进行 的 文件 检索 操作 提供 支持 
CGopherFileFind 为 在 Gopher 服务 器 上 进行 的 文件 检索 操作 提供 支持 


值得 注意 的 是 ,Gopher 服务 主要 是 一 种 用 于 检索 信息 的 菜单 驱动 的 接口 ,因此 不 允许 
用 户 对 Gopher 文件 进行 写 操作 ,在 Gopher 类 中 并 没有 实现 Write .WriteString 和 Flush 函数 。 


14.3.4 CGopherLocator 类 


在 从 Gopher 服务 器 中 获取 信息 之 前 ,必须 先 获 得 该 服务 器 的 定位 器 ,而 
CGopherLocator 类 的 主要 功能 就 是 从 Gopher 服务 器 中 得 到 定位 并 确定 定位 器 的 类 型 。 


14.4 用 WinInet 类 开发 应 用 程序 


用 WinInet 类 开发 应 序 .使 得 创建 Internet 客户 应 用 程序 变 得 比较 简单 。 编 写 
支持 Internet S a 

(1) 创建 一 个 CInternetSession 对 象 : 由 于 Internet 会 话 是 通过 ClnternetConection 
类 的 对 象 实现 的 ,因此 首先 要 创建 一 个 CInternetSession 对 象 ,建立 一 个 Internet 会 话 。 

(2) 建立 与 服务 器 的 连接 : 客户 应 用 程序 要 与 服务 器 协同 工作 ,因此 ,在 创建 了 
CInternetSession 对 象 后 , 就 需要 建立 到 服务 器 的 连接 。 根据 不 同 的 协议 ,可 以 选用 
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GetFtpConnect、GetHttpConnect 和 GetGopherConnect 三 种 方法 中 的 一 种 。 

G) 查询 或 设置 Internet 选项 : 在 连接 时 ,有 时 候 还 需要 查询 或 设置 Internet 选项 ， 
这 个 工作 可 以 通过 QueryOption 或 SetOption 函数 来 完成 。 

(4) 向 用 户 反馈 当前 数据 处 理 的 进程 信息 : 有 时 客户 的 应 用 程序 在 进行 某 些 操作 
时 ,要 耗费 较 长 的 时 间 , 因 此 需要 向 用 户 反 馈 当 前 的 状态 ,这 个 工作 由 
EnableStatusCallback 函数 来 完成 ,此 时 还 要 重 载 OnStatusCallBack 函数 以 实现 回调 函 
数 的 功能 。 

(5) 创建 CInternetFile 实例 : 调用 CInternetSession 类 的 成 员 函 数 OpenURL 建立 与 服 
务 器 的 连接 ,函数 返回 一 个 CInternetFile 指针 。 如 果 使 用 CInternetSession 类 的 成 员 函 数 
GetFtpConnection、GetGopherConnection 或 GetHttpConnection 来 创建 与 服务 器 的 连接 , 则 必 
须 再 调用 CFtpConnection : : OpenFile、CGopherConnection:: OpenFile 或 CHttpConnection : £ 
OpenRequest 函数 来 得 到 CInternetFile.CGopherFile 或 CHttpFile 文件 。 

(6) 文件 读 写 操作 : 调用 CInternetFile:: Read 或 CInternetFile:: Write 函数 对 所 得 
到 的 服务 器 文件 进行 读 写 操作 。 

(7) 异常 处 理 : 为 提高 应 用 程序 的 可 靠 性 和 容错 性 ,必须 对 可 能 出 现 的 问题 进行 处 
理 , 这 种 人 处理 通常 是 通过 调用 CInternetException 类 的 对 象 对 目前 可 知 的 异常 进行 处 理 。 

(8) 结束 : 调用 CInternetSession: :Close 结束 会 话 并 销毁 CInternetSession XJ , 


14.5 WinInet 类 编程 实例 


[BI 14-1】 利用 WinInet 类 编写 Internet 应 用 程序 ,界面 窗口 如 图 14-5 所 示 。 在 
URL 编辑 框 中 写 入 地 址 , 单 击 HTTP、FTP 或 Gopher 等 按钮 可 以 在 中 间 的 编辑 框 中 显 
示 查 询 到 的 相应 服务 器 的 信息 。 


a| MyInternet 


URL 示例 编辑 框 
连接 方式 


[Eeehea 


图 14-5 应 用 程序 界面 


编写 这 个 应 用 程序 的 具体 步骤 如 下 : 
(1) 建立 工程 文件 : 建立 一 个 基于 对 话 框 的 MFC APPWizard(exe) 工 程 ,工程 名 为 
MyInternet。 单 击 项 目 菜单 中 的 “MyIntenet 属性 ”菜单 项 ,选择 “配置 属性 ”|* 链 接 器 ”| 
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“输入 ”属性 卡 ,在 “附加 依赖 项 ?输入 框 中 选中 加 入 库 文件 WinInet. lib。 
(2) 建立 如 图 14-5 所 示 的 界面 ,界面 中 各 控件 的 属性 如 表 14-4 所 示 。 


表 14-4 各 控件 属性 


对 象 ID Caption 备 注 
编辑 框 1 IDC_EDIT_URL 
| Deep RESULT ea 
F EO KE £H IDC_BUTTON_HTTP HTTP 
下 压 式 按钮 IDC_BUTTON_FTP FTP 
下 压 式 按钮 IDC_BUTTON_GOPHER Gopher 
FERRA IDCANCEL 退出 
静态 文本 IDC_STATIC URL 
组 框 IDC_STATIC 连接 方式 


(3) 给 界面 对 象 连接 变量 。 
为 两 个 编辑 框 连接 变量 ,如 表 14-5 所 示 。 


表 14-5 连接 变量 
对 象 ID 变量 类 型 变量 名 
编辑 框 1 IDC_EDIT_URL CString m_Url 


编辑 框 2 


IDC_EDIT_RESULT 


CString M_editResult 


(4) 添加 代码 。 
下 面 给 应 用 程序 增加 一 个 自 定义 的 类 ,选择 “项 目 ”1“ 添 加 类 ”|“C++ 类 ”菜单 ,打开 


图 14-6 所 示 的 对 话 框 ,添加 新 类 类 名 为 MyWinInetClass, 系统 会 自动 在 项 目 品 


MyWinInetClass. cpp 和 MyWinInetClass. h 两 个 文件 。 


— 


— 
— C++ 类 向 导 - Mylnterneie . sma Z 


| Pe 欢迎 使 用 一 般 C++ 类 向 导 


类 名 (L) : -h XE): .cpp 文件 (P): 
MyWinInetClass MyWinInetClass.h MywWinInetClass. cpp 国 
基 类 (B) : 访问 地) : 
public > F] 8898888 (g) 
DARO 
NEEM 
E 


图 14-6 增加 新 类 


Pp 增加 
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在 新 加 入 的 类 中 增加 如 下 三 个 public 的 成 员 函 数 ,这 些 函 数 可 以 在 头 文件 
MyWinInetClass. h 中 看 到 。 


CString ConnectFtp Const CString Url); /完成 连接 Ftp 功 能 的 函数 
CString ConnectHttp (const CString Url); /完成 连接 Http 功 能 的 函数 
CString ComectGopher (const CString Url); /完成 连接 Gopher 功能 的 函数 


为 了 建立 Internet 的 会 话 ,新 增加 的 MyWinInetClass 类 中 加 入 一 个 private 型 成 员 
变量 m_session 

ClnternetSession m_session; /建立 Internet 会 话 

由 于 我 们 在 上 面 定 义 了 一 个 CWinInet 类 的 对 象 , 所 以 还 需要 在 MyWinInetClass. h 
头 文件 中 加 入 如 下 代码 : 


# include "afxinet h" 

# include "wininet h" 

(5) 为 MyWinInetClass 类 添加 三 个 成 员 函 数 。 为 MyWinInetClass 类 添加 三 个 用 于 
连接 的 成 员 函 数 , 它 们 分 别 是 ConnectFtp、ConnectHttp 和 ConnectGopher, 三 个 成 员 函 
数 加 入 代码 如 下 : 


CStr ing WWinlnetClass: :ComectFtp (const CString sl) 
{ 


CString Result; /存储 连接 信息 的 字符 串 
CFtpComection * Ftpoornectior NUL; 
Resulte ""; 
sResult= sResult+ "Trying to comect Ftp sites: "+ sprl+ "\ r\n"; 
sResult= sResult+ "Comection is establ ished "+ "\ r\n"; 
Ftpoomectiar m_session GetFtpOomection (srl) ; /建立 到 Ftp 服 务 器 的 连接 
if (Ftpoomection) 
{ 
sResult= sResult+ "Comection establ ished \ r\n"; 
CString sOurDir; 
Ftpoomection- > GetOurrentDirectory (sQurDin) ; 

/得 到 Ftp 服 务 器 的 当前 目录 
sResult= sResult+ "current directory is: "+ sQurDirt "\r\n 以 下 是 该 文件 夹 下 的 文件 列表 : VAn"; 
CFtpFi leFind finder Ftpoomection) ; 

BOOL bllorking= finder.FindFile(" * "); 
vhi le bhorkir®) 
{ 
borkine= finder. FindNextFile0 ; 
Result sResultt "\t"+ (POTSTR finder. GetFileRLO+ "\ r\n"; 
} 
Ftpcorrection- > Close 0 ; /内 闭 连 接 
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else 
Result sResult+ "There are some errors in finding this Ftp sites"; 
return sResult; 
} 
CStr ing MWinlnetClass: :ComectHttp (const CString Url) 
{ 
CString Result; 
CinternetFi le * HHttpFile= NLL; 
sResult= ""; 
sResult= sResult+ "Trying to comect Http sites"+ sjrl+ "\ r\n"; 
HittpFile= ClntemetFile* )m session OperlRL (Ur) ; /得 到 文件 指针 
if HttpFi le) 
{ 
sResult= sResult+ "Comection establ ished \ r\n"; 
CString Lire; 
vhi le HHttpFi le- > ReadStr ing (sLine)) // 读 取 Http 服 务 器 上 的 内 容 
sResult= sResultt sLinet \r\n"; 
HittpFile- > Close 0; /关闭 连接 
] 
else 
sResult= sResult+ "There are some errors in finding this Http sites"; 
return sResult; 
] 
CString WMWinlnetClass::ComectGopher (const CString Url) 
{ 
CString Result; 
ClnternetFile* HGopherFi le= NUL; 
Resulte ""; 
sResult= sResult+ "Trying to comect Gopher sites"+ sjrl+ "\ r\n"; 
hGopherFile= ClnternetFi le * )m_session OperlRL (sUr 1) ; /得 到 文件 指针 
if (GopherFile) 
{ 
sResult= sResult+ "Comection establ ished \ r\n"; 
CString Line; 
vhi le (HGopherFi le- > ReadStr ing (sLine)) 1/ 读 取 Gopher 服务 器 的 内 容 
sResult= sResult+ sLinet "\ r\n"; 
heopherFile- > Close0; /结束 连接 
] 
else 
sResult= sResult+ "There are some errors in finding this Gopher sites"; 
return sResult; 
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(6) 在 MyInternetDlg 类 中 增加 一 个 public 成 员 变量 。 
COMWinlnetClass m WinlnetClass; 


变量 m_WinInetClass 是 刚 定 义 的 MyWinInetClass 类 的 一 个 对 象 , 所 以 还 要 在 
WinInetDlg. h 头 文件 加 入 自 定 义 类 的 头 文件 : 


# include 'WWinlnetClass h" 
(7) 为 对 话 框 中 按钮 映射 消息 处 理 函数 ,函数 如 表 14-6 所 示 。 
表 14-6 三 个 按钮 对 应 的 消息 处 理 函 数 


对 象 消息 消息 处 理 函 数 
IDC_BUTTON_HTTP BN_CLICKED OnButtonHttp 
IDC_BUTTON_FTP BN_CLICKED OnButtonFtp 


IDC_BUTTON_GOPHER BN_CLICKED OnButtonGopher 


三 个 消息 处 理 函数 增加 代码 如 下 : 


void WinlnetDlg::OButtoFtp0 
{ 
//TODO: Add your control notification handler code here 
UpdateData (IRE) ; /从 对 话 框 读 人 地 址 信息 m Url 
m EditResult= “ "; 
// 调 用 自 定义 类 的 成 员 函 数 , 连 接 Ftp 服 务 器 ,m_Url 为 地 址 
m EditResult= m EditResult+ m WinlnetClass ComectFtp mn_Ur|) ; 
UpdateData (FALSE) ; 
} 
void WinlnetDlg::OButtonHttp0 
{ 
//TODO: Add your control notification handler code here 
UpdateData (IRE) ; /从 对 话 框 读 和 人 地 址 信息 m Url 
m EditResult= “ "; 
ZAJE EI +E X 28 H pk b PR 3 E 1: Http 服务 器 ,m_Url 为 地 址 
m EditResult= m EditResult+ m WinlnetClass ComectHttpm Url) ; 
UpdateData FA SP) ; 
] 
void WinlnetDlg: :OrButtonGopher 0 
{ 
//TODO: Add your control notification handler code here 
UpdateData (IRB); /从 对 话 框 读 入 地 址 信息 m Url 
m EditResult= ""; 
// 凋 用 自 定义 类 的 成 员 函 数 ,连接 Gopher 服务 器 ,m_Url 为 地 址 
m EditResult= m EditResult+ m WinlnetClass CornectGopher (m Url) ; 
UpdateData FALS) ; 
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图 14-7 是 连接 方式 为 Http 时 的 运行 结果 ,图 14-8 是 连接 方式 为 Ftp 时 的 运行 结 
果 , 图 14-9 是 连接 方式 为 Gopher 时 的 运行 结果 。 


na | 


URL [http://www.sina.com 
连接 方式 


Trying to connect Http steshttp://www.sina.com 
Connection (Ətabished. E 
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Tra 
<!-[30,69,1] published at 2011-02-05 19:29:05 from #15 
<html xmlns="http://www.w3.org/ 1999/xhtml"> 

<head> 

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; c 
<ttle> 新 浪 首 页 </ttle> 

<meta name="description" content=" 新 浪 网 为 全 球 用 户 2 
<meta name="stenci" content="PGLS000022" /> 

<meta name="publishid" content="30,69,1" /> X 


z; 


图 14-7 连接 方式 为 Http 时 的 运行 结果 


URL |ftp.microsoft.com 


-连接 方式 一 Trying to connect Ftp stes:ftp.microsoft.com + 

Connection is established. 

Connection Cae 

current directory is:/ 

以 下 是 该 文件 夹 下 的 文件 列表 : 
ftp://ftp.microsoft.com/bussys 
ftp://ftp.microsoft.com/deskapps 
ftp://ftp.microsoft.com/developr 


ftp://ftp.microsoft.com/KBHelp 
ftp://ftp.microsoft.com/MISC 
ftp://ftp.microsoft.com/MISC1 


Trying to connect Gopher steshttp://www.263.net a 
Connection established. 

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Tra 
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml'> 


| 
| 
<HEAD> 
|ñ 专业 邮箱 门户 </TITLE> 
| <meta http-equiv="x-ua-compatible" content="ie=7" /> 
| | <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; c 
| | <meta name="keywords" oe 
~ <meta name="description" content="263 企 注册 即 
| 退出 <link href="css/maika.css" rel="stylesheet" type="text/c: ~ 


图 14-9 连接 方式 为 Gopher 时 的 运行 结果 
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14.6 ”小结 


本 章 介绍 了 网 络 编程 中 常用 的 类 及 其 方法 ,并 结合 大 家 非常 熟悉 的 Http、Ftp 和 
Gopher 来 介绍 网 络 应 用 程序 的 基本 设计 与 开发 的 方法 。 


14.7 练习 


14-1 MFC 提供 了 哪些 支持 网 络 编程 的 类 ? 
14-2 ”编写 一 个 网 络 聊 天 应 用 程序 。 

14-3 编写 一 个 Ftp 扫描 工具 软件 。 

14-4 编写 一 个 网 页 抓 取 软 件 。 
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